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EN ESTE NUMERO... 



PREVIEW 



A EXAMEN 




favoritos. 



CAR & DRIVER Si estabas 
deseando sentir lo mismo que los 
poseedores de un Porsche 959 a 
200 kilometros a la hora por las 
carreteras americanas, este va a 
ser tu programa favorito durante 
mucho, mucho tiempo. 

ARTE DIGITAL 

THE ANIMATION 
STUDIO 
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Los secretos de 
los dibujos de 
Disney al 
descubierto, con 
este programa 
para realizar 
animaciones. 



TARJETAS DE SONIDO 

Si todavia no tienes una tarjeta de 
audio para tu ordenador, te estas 
perdiendo un mundo de infinitas 
posibilidades en tus programas 
En estas paginas encontraras todos 
los datos necesarios para que 
elijas la que mas 
te conviene, segun 
tus necesidades y 
tu presupuesto. 



ANALISIS 

LOS DIEZ 
MEJORES 
SIMULADORES 

Nuestro especialista ha 

trabajado a fondo para 

presentaros este completo 

informe. ^Se puede volar en un PC? ^Cual es el 

mejor programa para comenzar? 



EN PORTADA. 
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4 PRIMERA LINEA Todo cuanto 
acontece en el panorama del software 
mundial, reflejado en estas paginas para 
que esteis a la ultima sin moveros de casa. 

10 PREVIEW Roger Wilco ha rena- 
cido, como el ave fenix, en «Space Quest l» 
la primera parte de sus aventuras que va a 
ser reeditada en VGA 256 colores, gran- 
dioso audio y en perfecto castellano. 

14 COMO SE HACE Enteratede 
como se realizo el doblaje de la banda so- 
nora de «Leather Goddesses of Phobos 2». 




«Comanche», un helicoptero de 
ultima qeneracion que ha visto sus 
capacidades traslaaadas al PC, en 
un revolucionario simulador que 
vuela sobre nuestra portada. 






650 pfas. (Incluido IVA) Canarias, Ceuta y Melilla 615 



ALTA 
DENSIDAD 

Las 

instrucciones 
de los 2 
discos de 
aha 
densidad que 
ctcompanan a la 
revista y que en 
este numero 
incluyen la friolera de siete 
demos. jNos seguimos superando 
mes a mes! 



PRIMER 
CONTACTO 

THE HUMANS 





Los humanos 
JtKtk^L ^ Mirage 
f) ■^H^jP* nan venido ; 
^"^ nadie sabe 



de Mirage 
han venido y 
nadie sabe 
como ha sido. 
Excepto los que 
eais a fondo esta 
seccion en la 
que os con- 
taremos lo 
primero que hay que hacer para 
meterse de lleno en un arcade 
casi perfecto. 




COMO LLEGAR 
AL FINAL DE... 

ROME 
A.D. 92 

Todo lo que 
necesitas 
saber para 
dejar de ser 
un esclavo 
y convertirte 
en emperador 
de Roma, en este 
interesante programa 
de estrategia que lleva la 
historia, de forma amena, a 
nuestras pantallas. 

FLASHBACK 

DARKSEED La 

invasion extraterrestre 
de los ladrones 
de cuerpos fue 
uno de los 
lanzamientos 
mas fuertes de 
ano 92 y 
seguro que 
todavia no 
sabes en que 
acabo la 
aventura. 





I tercer numero de PCMANIA es todavia 
mas importante que los anteriores. i?or 
que? Porque nos hemos esforzado espe- 
cialmente en comenzar el alio con mejor 
pie y eso que vuestras cartas y llamadas 
dicen que hemos acertado en casi todos 
nuestros planteamientos. El casi es por- 
que, por supuesto, nunca llueve a gusto de todos e intenta- 
remos corregir algunos pequenos errores que se nos habian 
pasado y que pensamos ya estan solucionados en este nu- 
mero. Importante porque hablamos de «Comanche» que ya 
le teniamos ganas, de «Car & Driver», de «Space Quest /» y 
de tantos otros que no nos cabrian en este editorial, hdos 
son grandes juegos, como grandes son los esfuerzos que 
nos cuesta presentaros mes has mes las novedades mas im- 
portantes de este mundo del PC. Continua subiendo la cuo- 
to de mercado de nuestro ordenador favorito y los progra- 
mas cada vez son mejores. Prueba de ello es «Leather 
Goddesses of Phobos 2» que ha sido doblado a/ castellano 
por adores profesionales y su productor nos cuenta como se 
llevo a cabo el proceso. Y tampoco dejaremos de lado a los 
grandes que no han perdido actualidad porque //even ya 
tiempo a la venta, el mas claro ejemplo es «Darkseed» cuya 
solucion completa os presentamos en la seccion de flash- 
back. «7ne Legend ofKyrandia» y «Rome A.D. 92» tambien 
han sido destripados por nuestros expertos redactores y es- 
tan listos para que acabeis con ellos en un "pis pas". Y tie- 
ne que ser asi porque nos esperan interesantes novedades 
en los proximos meses. No teneis mas que leer nuestras pa- 
ginas de noticias para daros cuenta de ello, y ni vosotros ni 
nosotros debemos faltar a la cita con nuestro ordenador. 
Hasta el mes que viene. 
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45 PIXEL A PIXEL Continua 
nuestra seccion dedicada a los artistas del 
raton y del programa de dibujo. jA ver si 
sois capaces de repetir las obras maestras 
que este mes os presentamos! 

46 PANTALLA ABIERTA «Mi 

croprose Golf», «Eco Quest», «Curse of 
Enchantia» y muchos mas, analizados por 
la afilada pluma de nuestros expertos. 
Mencion especial para «Eye of the Behol- 
der», un clasico de los juegos de rol pre- 
sentado en directo por George MacDo- 
nald el responsable del proyecto en S.S.I. 



62 COMO LLEGAR AL 
FINAL DE... «The Legend of Kyran- 
dia», una mdgica aventura que abre un in- 
finite mundo para ser explorado, con nues- 
tra ayuda, de principio a fin. 

69 PC SHOP Amplia tu PC con uti- 
lidades de software, hardware y todo lo 
que puede convertir al ordenador en una 
maquina de primera categoria. 

75 CARTAS AL DIRECTOR Se 

abre el debate. La polemica clonicos frente 
a marcas desde vuestro punto de vista. 



81 ESTO TIENE TRUCO Aca 

bamos con todo lo acabable en cada jue- 
go; enemigos, armas..., con nuestros tru- 
cos seras invencible. Los obstaculos que un 
dia te hicieron abandonar seran ahora, 
desde esta seccion, historia. 

82 CONSULTORIO Todos los 
programas tienen algun secreto por des- 
cubrir. Vosotros preguntais escribiendonos 
vuestras dudas y nosotros contestamos a 
traves de nuestro equipo de especialistas 
que se encarga de solucionar vuestras du- 
das. Asi de simple y efectivo. 
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Barbarie Deportiva 



l arece que los juegos al estilo de «Speedball» estan ha- 
ciendo fortuna en nuestros ordenadores. En breve va- 
mos a tener ocasion de disfrutar de un nuevo producto 
de este apasionante genero. Se trata de «Beast Ball», una encamizada ba- 
talla pseudo-deportiva que Teque pone a disposicion de los usuarios de PC 
y Amiga. La clave del juego esta en saber combinar la habilidad tecnica con 

la fuerza bruta 
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para marcar mas 
goles que el rival. 
Las escenas de lu- 

cha tienen como objetivo debilitar al bando contrario "eliminando" a uno 
de sus jugadores. El problema esta en que mientras os enzarzais en la pe- 
lea podeis recibir una buena sarta de goles, con lo que vuestra ventaja nu- 
merica os servira de poco. 

Podeis jugar contra otra persona o contra la maquina. En este caso, obser- 
vareis que cada uno de vuestros rivales tiene un estilo de juego diferente. Es- 
te abarca desde la pura brutalidad hasta la tecnica mas depurada, como in- 
dican sus propios nombres: Asesinos, Cobras, Aligatores, etc. 




Ambition de Riqueza 



Mi 



illenmum trae a nues- 
tros PCs «Diggers», 
i una sugerente mezcla 
de arcade y estrategia que en 
muchos aspectos nos hard recordar a los ar- 
chiconocidos «Lemmings». El programa plan- 
tea como objetivo apoderarse de todos los re- 
cursos mineros de un planeta imaginario, en 
lucha contra una compania rival que compite 
por el mismo objetivo. Al comienzo de la par- 
tida sera posible elegir entre cuatro razas de 



mineros, cada una con sus propias caracte- 
risticas y estilo de juego. 

Entre los recursos a nuestra disposicion se 
encuentra la excavacion de minas, la coloca- 
cion de explosivos e incluso la lucha cuerpo a 
cuerpo para eliminar a todos nuestros rivales. 
Deberemos mantener siempre una estrategia 
definida para impedir que el enemigo nos go- 
ne terreno. A medida que vayamos apoderan- 
donos de los filones del planeta os iremos en- 
riqueciendonos y podremos comprar nuevas 
armas y herramien- 
tas, e incluso pedir 
consejo sobre las 
mejores zonas de 
excavacion. 




OAunque pueda 
parecer un poco 
obvio hacerlo, 
hay que lanzar 
una felicitacion, 
y esperamos que no sea la ulti- 
ma, a los grandes fabricantes 
de ordenadores compatibles. 
Han tenido la maravillosa idea, 
y esta vez lo decimos en el 
buen sentido de la palabra, de 
bajar los precios de sus equi- 
pos. La razon que han dado 
para justificar este, por desgra- 
cia, infrecuente hecho, ha sido 
la que todos ya conociamos: la 
fuerte competencia de los cloni- 
cos fabricados en paises como 
Corea o Taiwan. 
Medidas como esta nos favo- 
recen a todos, pues aumentan 
las ventas de mercado no solo 
de los ordenadores sino tam- 
bien, y por logica, las del soft- 
ware de entretenimiento. Segu- 
ro que en las pasadas fechas 
navidenas mas de uno se ha 
aprovechado de esta coyuntu- 
ra. Lo dicho, jmuy bien por los 
grandes! 
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Gigantes de 
la Diversion 



Li 



a lucha por la supervivencia 
puede ser dramatica, pero 
■ graciosa y divertida al mismo 
tiempo. Eso es lo que nos demuestra un juego co- 
mo «Dinoworlds», de Millennium, que tiene como 
protagonistas a esos fascinantes animales prehis- 
toricos llamados dinosaurios. 

Al principio de la partida elegiremos a uno de 
esfos simpaticos personajes como jefe de nuestro 
equipo, que contagiara sus propias cualidades a 
todos sus seguidores. Nuestro objetivo es apo- 
derarnos de las mas de cien islas de las que se 
compone el escenario del juego, antes de que 
nuestros enemigos hagan lo propio y consigan 
sobrevivir a la glaciacion que amenaza el pla- 
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Cuando todos 
creiamos que el 
mundo informa- 
tico iba a tender 
a rebajar todos 
sus precios, nos tropezamos 
conque elementos tan necesa- 
rios como las tarjetas de video 
o lectores de CD-ROM continu- 
an situados en cifras todavia 
muy elevadas para la mayoria. 
Los fabricantes podrian plante- 
arse una pequena unificacion 
de criterios y lanzar de serie 
PCs equipados con algun tipo 
de tarjeta de sonido, de la que 
todos los juegos hacen ya uso, 
por poner algun ejemplo. 
Seguramente, a ellos no les 
costaria tanto y a la gran ma- 
yoria de usuarios le vendria es- 
tupendamente, incluyendonos a 
nosotros. ,; Estamos pidiendo de- 
masiado? No creemos. Configu- 
raciones que hace un par de 
anos eran una utopia, hoy estan 
al alcance de casi todos, asi 
que, ahi queda la propuesta pa- 
ra que alguien intente solucio- 
nar el problema. 




Deporte, Pasion y 
Espectaculo 



D 



e la mano de Sierra acaba de 
leditarse en Estados Unidos 
«Front Page Sports Football», un 
programa que pone el futbol americano al alcance 
de todos, aprendices y entendidos. Eso sera siempre 
y cuando sepamos aprovechar todas las posibilida- 
des que nos ofrece. 
Estas van desde el 
modo "play call" 
-juego de estrate- 
gia- hasta el arca- 
de -participacion 
directa en los parti- 
dos-, pasando por 
las modalidades de 
liga y exhibicion y 
sus multiples niveles de dificultad. En el modo "play 
call" asumiremos la direccion tecnica de nuestro equi- 
po, fichando a unos jugadores, traspasando a otros y 
disenando tacticas de juego. En el modo arcade po- 
dremos experimentar todas las emociones de este 
atractivo deporte. 

Si no conoceis todos sus secretos los ireis descu- 
briendo a traves de las multiples pantallas de infor- 
macion. jYa no teneis excusa para no jugar al futbol 
americano! 




neta. Ello dara lugar a diversas escenas de lucha y estrategia en las que la participacion hu- V 
mana sera decisiva..., jpara servir de bocado a esas insaciables criaturas! 





Loriciel tiene a punto «Andre 
Panza Kickboxing 2», que nos 
llevara de nuevo al cuadrilatero 
para disputar interesantes y reni- 
dos combates. El juego ha sido 
asesorado, como el anterior, por 
el propio deportista. 

A la larga lista de simuladores 
de coches de Formula 1 , vendra 
a unirse en breve el realizado por 
Gremlin, que luce el nombre del 
ultimo campeon del mundo de la 
especialidad, Nigel Mansell. 

Los juegos de «El Precio Justo» 
pasaran a tener un aspecto dis- 
tinto gracias a la intervencion de 
Topo, que ha realizado adapta- 
ciones de los mismos, pasandolos 
a formato de videojuego, para 
que luzcan mejor junto a Joaquin 
Prat. En enero, podremos ver el 
nuevo aspecto que ofrece este 
programa en television. 

La compania Cryo va a lanzar 
«K.G.B.», una apasionante his- 
toria de espionaje, ambientado 
en la ex-Union Sovietica. Un jue- 
go que une a un impactante ar- 
gumento, una calidad muy alta. 

Aun no esta decidida la fecha 
en la que Gremlin lanzara al 
mercado «Pandemonium», aun- 
que se sabe que sera ya entrado 
1993. Atentos todos los fanaticos 
de los juegos tipo «Lemmings», 
ya que «Pandemonium» se desa- 
rrolla en una linea similar. 

«The Summoning)) es un nue- 
vo juego de rol, en el que po- 
dremos realizar todo tipo de he- 
chizos de un modo original. 
Presenta cierta similitud con 
«Shadowlands», debido a que 
ambos usan la misma perspecti- 
ve de tipo isometrico. 

Sierra trabaja en dos nuevos 
programas: «lncredible Machi- 
nes y «Johnny Castaway*. En el 
primero deberemos resolver 
complicados puzzles y del segun- 
do solo sabemos que esta rela- 
cionado con el entorno Windows. 




dBASE IV 



v/ 

APLICACIONES 
dBASE IV 
357 pdgs. 
lOUOptas. 






i ^— I I n nuevo volumen dela serie «Tutor 

^H( Vp ^» Vy PC» de Anaya Multimedia, orien- 

*^^r ^k ^^ lado principalmente a usuarios que de- 

^^^P ^^ seen adentrarse en el manejo de las ba- 

ses de datos y en particular en la 
popular «dBase IV». Estructurado como 
guia de autoaprendizaje, muestra los 
pasos necesarios para dominar los me- 
nus mas usados del programa. El libra no se pierde en divagaciones 
que puedan confundir al lector, convirtiendose en una potente herra- 
mienta para el aprendizaje. Esta especialmente pensado para que no 
sea necesario trabajar con el programa en si, ya que los discos que se 
incluyen, contienen numerosos ejemplos, ejercicios y todo lo necesario 
para conseguir lo que el libra pretende. 
John Zumsteg y James G. Bavman 
Anaya Multimedia 
■k-k-k 
Nivel «l» 

LENGUAJES 

ENSAMBLADOR DEL 80286. IBM 

AT Y COMPATIBLES 

382 pags. 

3250 ptas 

I os encontramos ante un consegui- 
I do manual para todos aquellos que 
deseen iniciarse en el mundo de la pro- 
gramacion en ensamblador. El libra 
constituye en si un curso prdctico de pro- 
gramacion, orientado basicamente a 
principiantes de los que no se exige, pero 
si se recomienda, algun tipo de conoci- 
miento previo. La dificultad comprensiva del contenido, se encuentra 
bastante bien encauzada, apoyandose de manera continua en graficos 
y esauemas que faciliten el aprendizaje. 

El libro se encuentra estructurado en tres partes bien diferenciadas. La 
primera constituye una iniciacion al ensamblador y al microprocesa- 
dor 286. La segunda es un manual de referencia, en el que se describen 
las instrucciones disponibles con sus codigos, sus acciones sobre los in- 
dicadores, etc. La ultima agrupa, a modo de resumen, informaciones re- 
lativas a los programas de ayuda utilizados, llamadas al DOS, etc. 
H. Men 
Paraninh 
ick-k 
Nivel «C» 
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APLICACIONES 

MANUAL IMPRESCINDIBLE DE... EXCEL 4 

362 Pags. 

3710 Ptas. 

Excel 4.0 es una nueva version de la co- 
nocida hoja de calculo de Microsoft, di- 
senado para aprovechar todas las carac- 
teristicas del entorno Windows 3.1. 
Podreis desde aprender lo mas basico, co- 
mo el manejo de los diferentes menus, has- 
ta opciones mas complejas, como la pre- 
sentacion de los resultados en esquemas y 
diagramas. Mejora, incluso, las opciones 

base que presenta el programa. El libro es un completo manual que 

permitira ai usuario, de manera facil y rapida, controlar de un modo 

bastante completo el programa. 

Christopher Van Buren 

Anaya Multimedia 

■kit* 

Nivel «l» 
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Demonios, Bufones y Mucho Humor 




oktel Vision acaba de lan- 

zar la segunda parte de 

uno de los programas mas 
entretenidos y divertidos que hemos podi- 
do ver en la pantalla de un ordenador. 

«Gobliins 2. The Prince Buffoon» narra 
una historia un tanto triste. El hijo del rey 
Angoulafre ha sido raptado por el terrible 
demonio Amoniak, que lo ha convertido 
en su bufon. Como ya habreis adivinado, el objetivo del juego consiste en rescatar 
al desdichado de las garras de Amoniak. Esta tarea habra que realizarla de un mo- 
do muy similar al que se desarrollaba la primera parte, «Gobliiins». La principal di- 
ferencia entre ambos juegos, estriban en el numero de los personajes protagonistas, 
dos en lugar de tres. El resto es muy parecido. Solucionar multitud de situaciones 
ingeniosas, controlando simultaneamente a nuestros Gobliins para coger objetos, 
usarlos, interaccionar con el resto de personajes que aparecen en el juego, etc. 
Todo ello dentro de un programa que hace gala de un increible sentido del humor 
ante el que no podremos evitar mas de una sonora carcajada. 



La Nueva Mansion de Lucas Arts 




I Dia del Tentaculo se 
acerca. No penseis que 
se trata de algun tipo de 
celebracion extrana. «Day of 
the Tentacle» es la ultima produccion en la 
que esta trabajando LucasArts. 

Seguramente el nombre del juego no os di- 
ra demasiado a la mayoria de vosotros. Sin 
embargo, si os decimos que es la segunda, y 
esperada, parte del recordado y admirado 
«Maniac Mansion» la cosa cambia. 

«Day of the Tentacle* se presenta como 
el primer dibujo animado interactivo, con 
el estilo que solo en la famosa compania 
saben dar a sus productos. Esta protago- 



nizada por tres personajes muy parecidos 
a los que ya hicieran lo propio en «Maniac 
Mansion*. Bernard, un muchacho que pa- 
rece que esta casado con su ordenador; 
Hoagy, un duro heavy metal, y Laverne, un 
estudiante de medicina que siempre esta en 
las nubes. Juntos tendran que salvar al 
mundo de la amenaza que supone para el 
el perfido Dr. Fred, cientifico loco a la an- 
tigua usanza. 

Graficos de gran calidad, un control senci- 
llo de acciones y personajes, y dialogos rea- 
lizados con el mismo sistema que en «Mon- 
key Island 2», garantizan un buen futuro al 
nuevo juego de LucasArts. 






ENTRA EN UNA 
TIERRA DONDE LA 
W^ MAGIAESREAE 

Una tierra de misteriosos bosques oscuros 
dragones durmientes. Una tierra de rubies y 
esmeraldas. Una tierra de inmensa belleza, con 
secretos aiin por desvelar. La tierra de Kyrandia. 



• Sus deliciosas esccnas, asi 

como su animation de gran 

realismo te arrastraran en esta 

fantastica avcntura. ^^^H 







;LA LEYENDA DE KYRANDIA 
TE ESTA ESPERANDO! 





virtual 
theatre 





iTU ERES LAUNICA 
ESPERANZAEN 
ESTA TIERRA! 




Eres Diermot, un heroe a la fuerza 

atrapado en una red de intriga y 

brujeria. Une tus fuerzas contra la 

cruel Tentadora y sus 

monstruosas criaturas. 

. Lure of the Temptress es una 

inquietante aventura grafica que 

no te dejara descansar hasta 

que la termines. i,Seras capaz 

de hacerlo? 

. Todos los personajes 

envueltos en la historia, viven 

sus propias vidas de manera 

independiente. 

. Amplia area de juego, incluyendo 

toda una ciudad, con su 

laberinto de cuevas y su Castillo. 




SERRANO, 240 
TEL. 458 16 58 
28016 MADRID 




REINOS... Solo puede haber uno... 

asegurate que sea el tuyo. 

. Gran diversidad de paisajes 

. 128 ejercitos 

. Innumerables ciudades con sus habitantes y su dinero 

. Seis razas de humanoides diferentes. 

Por primera vez puedes tomar complete control de tu propio 

destine en tu intento de dominar un mundo entero. 

EL REY HA MUERTO. 
VIVA EL REY. Y EL REY ERES TU. 



£ 



REVIEW 



Asi sera... 



Arde el Asfalto 



CAR AND DRIVER 




Lamborghini, Porsche, Ferrari, Toyota, 

jcuantas veces nemos sonado con poder conducir una 

de estasjoyas de la automocion? Muchos de vosotros ni 

siquiera los habreis visto y solo algunos privilegiados los 

habreis tocado. Ahora con un poco de imagination, y 

este nuevo simulador de coches, tendreis la oportuniaad 

de conducir diez de los mejores automoviles jamas 

fabricados en los mas variopintos escenarios. 



SIMULADOR 
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Press Q to return to road 




ELECTRONIC ARTS 
IUEGO DE COCHES 



Suponed que teneis veinte millones 
en el bolsillo, jque tipo de "carro" 
te comprarias?, joptariais por la 
mecdnica de Ferrari, la tecnologia 
Porsche, la potencia de Lamborghini 
y Mercedes, o la sofisticacion japo- 
nesa de Toyota? Hay que tener en 
cuenta que el coche que vais a escoger no va 
a ser utilizado precisamente para pasear. 
Vais a tener que emplearlo a tope en circui- 
tos, caminos terrenales, asfaltados, en anillos 
de velocidad y hasta en un parking publico. 

CON EL MOTOR EN MARCHA 

Este juego va a exigir de nosotros toda nuestra 
destreza y habilidad al volante. Se nos presen- 
tara un menu en el que constan todos los auto- 
moviles disponibles, en el que se encuentran 
los diez mejores del presente y del pasado en 
el mundo del motor; podremos disponer de 
hasta reliquias, como es un Testarossa de 
1 957, o un flamante Porsche 959. 
En este menu tambien se muestran los tra- 



New York Highway 97 

Sunilay Driving flw The Religious Driver 
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la opc/on mas 
espectacular de este 

juego es la de 

multicamara, para que 

no nos perdamos ni 

un solo defalk de 

la carrera. 



zados en los que podremos competir. Son 
tambien un total de diez y van desde una 
carretera comarcal, hasta una pista ovalada, 
pasando por un circuito de autocross, o una 
carrera tipo "drugstore", en la que hay que 
recorrer 400 metros a salida parada en el 



menor tiempo posible. Cada recorrido tiene 
sus propias caracteristicas, al igual que los 
coches. El coche se comportara de diferente 
manera dependiendo del circuito donde este 
corriendo. Por ejemplo, para el anillo de 
velocidad el mas adecuado sera un 
Mercedes tipo Le Mans, pero este no ird bien 
en un circuito de tierra. No todo consistira en 
correr, hay recorridos que exigiran mas des- 
treza por nuestra parte que velocidad, como 
es el caso del circuito de autocross. 

MULTICAMARA 

Pero la parte mas espectacular de este juego 
no radica solo en sus coches. Tiene una 
opcion de multicamara para que no nos per- 
damos ni un solo detalle de la carrera; 
podremos elegir hasta nueve diferentes pun- 
tos de vision. Tambien se puede optar por 
repetir un lance de la carrera o la carrera 
entera y contemplarla como si la estuviera- 
mos viendo por television. 

En definitiva «Car and Driver» es todo un 
simulador de coches que viene a toda velo- 
cidad a hacerse un hueco entre nuestra 
"jugoteca". 

Enrique Ricart 
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REVIEW 



Asi sera... 



La Nueva Imagen 

de un Heroe Insustituible 




A muchos de voso- 

tros os sonara un 

poco raro ver co- 

mentado el «Space 

Quest l» a estas al- 

turas, cuando hace 

apenas nada que ha salido al mercado la cuarta 

parte de la serie «Space Quest». Pen calma, que todo 

tiene una explication. Esta aventura que aquise comenta 

no es otra que el mismo «$pace Quest l» que editara la 

compania Sierra alia par el aho 1987. 



la mayor dife- 
rencia es que 
esta segunda 
aventura ha si- 
do realizada 
especialmente 
para las versiones de tarjetas VGA, aprove- 
chando los coloridos de este formato. Yseguro que a medi- 
da que el tiempo avance, la compania americana ira reedi- 
tando las siguientes partes de las aventuras protagonizadas 
por el pirata espacial Roger Wilco. 
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De un simple vistazo, nos damos cuenta que los graficos de esta nue- 
va edicion han mejorado de una forma espectacular. 



La nave de Wilco no estara sola en la inmensidad del espacio. Mu- 
chos sorpresas desagradables le haran compania. 



SIERRA 
AVENTURA GRAFICA 



Aanos luz de nuestro sistema so- 
lar, existe una galaxia conoci- 
da como Earnon. Aunque sus 
habitantes han vivido decadas 
de paz y prosperidad, se han 
observado ulfimamente algu- 
nos hechos que indican que la 
vida no va a ser tan placentera. El gobierno 
se ha corrompido. Los jovenes se han ido ha- 
ciendo hostiles. Una pandilla de lunaticos se 




Los pasi 
peligros 



os de la nave rienen demasiados 
para el temerario Wilco. 



ha aduenado de las redes de television. 

Pero lo peor de todo es que su sol se esta 
extinguiendo. El planeta se enfria progresiva- 
mente y los cataclismos atmosfericos podrian 
devastar rapidamente una civilizacion. Los 
cientificos predicen que solo ciertas especies 
podran sobrevivir a esa era glacial. Debido a 
todo esto la junta de gobierno ha tornado la 
medida de crear una planta de energia, Ar- 
cada. Esta planta puede convertir al planeta 
en una bola de fuego o viceversa. 

Aqui es donde empezareis a jugar. Traba- 
jareis como miembros de la plantilla de Area- 
da en calidad de porteros, y bastante malos 
por cierto. Y tal como estabais imaginando 
una tribu alienigena llamada Sariens, anti- 
guos habitantes de Earnon que fueron expul- 
sados debido a su violenta actitud, ha decidi- 
do apoderarse de ella. Pretenden obtener un 
arma con la que tener aterrorizado al mun- 
do. De este modo veran satisfecho su deseo 
de venganza contra la civilizacion que los 
condeno al ostracismo. 

UNA CABEZADITA DE LO MAS 
OPORTUNA 

Vosotros encamareis al personaje de Roger 
Wilco. Este, afortunadamente, cometio el des- 
cuido de dormirse durante una de sus guar- 
dias, lo que le valio ser el unico superviviente 
de toda la planta de energia. Imaginaros cual 
no debio ser su sorpresa cuando al desper- 
tarse se encontro a todos sus companeros ase- 
sinados vilmente. Menudo panorama jno? 

Debido al exito y a la gran calidad que es- 
tan obteniendo las aventuras de Sierra, esta 
compania, al igual que lo hiciera con el 




despues 




El control de las 
acciones de Roger 

Wilco en esta 

reedicion es mas 

sencillo. 
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REVIEW 



«Larry 1 », ha decidido reeditar su antigua 
version del «Space Quest 1 », al nuevo for- 
mato de tarjeta grafica de los PCs. 

Esta nueva version incorpora varias mejo- 
ras con respecto a su antecesora. Ademas 
del apartado grafico, claro esta, se ha refor- 
mado el manejo del juego. En la aventura 
anterior el control del personaje era tipo 
aventura conversacional. Habia que escribir 
a traves del teclado casi todas las acciones a 
realizar, algo que al final resultaba algo te- 
dioso y aburrido en el desarrollo de la aven- 
tura. En esta ocasion han optado por el ya ti- 
pico sistema de manejo por iconos, que es 



mucho mas comodo y divertido. Como en to- 
da buena aventura grafica que se precie de 
serlo, las posibilidades de realizar una ac- 
cion determinada no seran pocas. De todos 
modos, en esta mini pelicula espacial, mu- 
chas de ellas seran bastante complicadas. 
Tendreis juego para rato, ya que librar la 
base de invasores no sera tarea facil. 

UN REGRESO ACERTADO 

La idea de Sierra de reeditar sus antiguas 
aventuras al formato VGA, es todo un acier- 
to, tanto para los que jugaron con ellas en 
el antiguo CGA como para los que no pu- 



dieron jugarlas en su tiempo y ahora se les 
brinda la oportunidad de poder disfrutarlas 
a todo color. No solo se estan limitando a la- 
varles la cara, aunque el transcurso del jue- 
go es practicamente el mismo, sino que se 
han preocupado de incluir ligeras mejoras 
en sonido, graficos y jugabilidad. Otro 
acierto sera que a nuestro pais vendra tra- 
ducida integramente al castellano, lo que au- 
menta su adiccion. Mientras, podeis ir 
abriendo boca desempolvando el antiguo 
«Space Quest». 

Enrique Ricart 



Un Astronaula Un Tanto Peculiar 

1 A SAGA D f SPACE QUEST 



En Sierra On Line son muy aficionados a las sagas 
de personajes. Pero mientras que esta formo de 
trabajar probablemente diera como resultado una 
enorme limitation en cuanto a ideas, noestros ami- 
gos Roberta y Ken Williams han sabido concentrar 
en tres estrellas todo un universa de grandes y 
emocionantes aventuras. 

Graham, rey de profesion, tiene siempre proble- 
mas con hechiceros, brujas, guerreros..., todos los 
personajes que penseis os podeis encontrar en la 
Edad Media con ganas de rebanaros el pescuezo 
se han peleado ya con el. Larry Laffer, por su parte, 
se enfrenta continuamente a las multiples mujeres 
que se cruzan en su camino. Roger Wilco es muy 
diferente a sus companeros de videojuego. Primero 
porque ha nacido mucho despues, alia por el siglo 
XXX, y segundo porque el tono humoristico en el que 
transcurren sus aventuras le convierte en el perso- 
naje con el que los creodores de Sierra pueden ex- 
perimentar el mayor numero de excentricidades que 
se les ocurran. «Space Quests Heva ya la friolera de 
cinco partes, lo ultima inedita todavia pero a punto 
de aparecer en Eslados Unidos. 



"SPACE QUEST l»i 

ROGER WH£0 

IN THE SARiEN 

ENCOUNTER 

jEs este el mismo 
juego que co- 
mentamos en las 




lineas que acompanan a este arliculo? Pues si y 
no. «Space Quest l» ha sido transformado total- 
mente para su relanzamiento en el ano 93. Desde 
1 986 los ordenadores han cambiado totalmente y 
Roger se merecia una VGA a todo color y una 
banda sonora acorde con la categoria de sus 
aventuras. La historia comienza en una galaxia 
muy lejana en donde nuestro heroe despierta entre 
disparosde laser... 

«SPACE QUEST H»: VOHAUL'S REVENGE 

Esta segunda parte de las aventuras de Roger Wil- 
co es aun mucho mas desquiciante que la primera. 
Vohaul ha vuelto y su unico pensamiento es des 
truir el planeta natal de nuestro protagonista 
jUsara para ello algun nuevo tipo de bomba ato- 
mica? No, jlo hara enviando un virus 
que pro- 
duzca una 
enferme- 
dad incura- 
ble? No. La 
retorcida 
mente de Vo- 
haul, y de los 
programado- 
res del juego 
original en el 
ano 86, consiguieron que la amenaza fuera aun 
mucho mas terrorifica: su idea fue invadir el pla- 
neta de vendedores de seguros clonados. Imagi- 




naros que un dia salis a la calle y os encontrais 
miles de personas en traje de chaqueta, con un 
maletin en la mono y que os ofrecen continua- 
mente todo tipo de seguros. jNi mis peores pesa- 
dillas han superado nunca esta idea! Por supuesto 
que Vohaul nunca consiguio su objetivo. Roger 
Wilco salvo al planeta de la destruccion aunque 
todo hay que decirlo, casi por casualidad. 



"SPACE QUEST W»: 
THE PIRATES 
OFPESTULON 

Los disenadores 

del juego tuvieron 

una importante par- 
te en esta tercera 

aventura de I 

Wilco. jFueron se- 

cuestrados por una 

mente alienigena que 

amenazaba convertirles 

en hamburguesas de carne de Woztiek! (El Woz- 
tiek es un mamifero rumiante que vive en Ve- 
nus). El culpable era de nuevo Vohaul y por su- 
puesto Roger salio de nuevo victorioso de la 
aventura. 

«SPACE QUEST IV« ROGER WUCO AND 
THE TIME RIPPERS 

Una aventura dentro de una aventura. La maquina 
del tiempo lleva a Roger Wilco hasta «Space Quest 




Xll», juego 
que, segun 
los proyectos 
de Sierra, 
aparecerd al- 
rededor de ju- 
nio del 2045. 
Alii se encuentra 
consigo mis- 
mo, con su 

padre..., toda una autentica terapia familiar 
para nuestro amigo y todo, otra vez, provo- 
cado por el inefable Vohaul. 

TODOS JUNTOS HACEN HISTORIA 

Desde los primeros tiempos de Sierra, Ro- 
ger Wilco ha sido uno de mis personajes 
favoritos. Todas sus aventuras son histo- 
ria y con los conocimientos adecuados 
del idioma original es facil que surja la 
carcajada a cada momento. Los detalles son ge- 
niales y, para la epoca, la calidad de los juegos es 
impresionante. jHasta estan en EGA! «Space 
Quest l» en su nueva version nos parece una idea 
extraordinaria. En su momento ya nos encanto el 
nuevo Larry pero Roger Wilco es mucho juego y 
no podemos negar que tiene para nosotros un en- 
canto especial. El espacio nos espera y estamos 
dispuestos a todo para destruir a Vohaul. ^Que- 
reis acompanarnos? 

Javier de la Guardia 




LOS ARCHIVOS SECRETOS DE 
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r na joven actriz yace brutalmente asesinada. ^Es obra de Jack el Destripador? Solo 
Sherlock Holmes, el detective mas famoso del mundo, puede atrapar al asesino en 
las serpenteantes calles de Londres j antes de que asesine de nuevo! 



Juego de Rol 

Entra en Londres de la epoca 
victoriana con graficos VGA dc 256 
colores, voces digitalizadas, bandas 
" y sorprendentes 

animacioncs. 

• Investiga mas de 50 lugares 

autenticos desde Covent Garden 

hasta Scotland Yard. 

• Itiliza el dctallado tnapa dc 

Londres para idcntificar el proximo 

destino que deberas investigar. 

• Interactua con docenas de 

personajes y llama a viejos amigos 

cnando tc enfrentes a tus adversarios. 

Disponible en PC. 



, ^ASO DEI 

SCALPELO 
iELLADO 



.888 c^q 



Version IBM PC y 100% 
compatibles. 

Requiere: instalacion en disco 
duro, 640 Kb RAM, DOS 3.0 6 
superior, VGA, EMS neces 

para soporte de raton. 

Recomendado: 386 a 10 Mhz 6 
superior, DOS 5.0, memoria 
expandida (EMS), raton, tarjeta 
de sonldo. 

Soporta: Jovstiek, Adlib™, 
Roland™, SoundBlaster™, 
SoundMaster™. 

In jujfador. 
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ACE 




Doblaje de Audi 
para un Videojuego 

por. . . 



Ernesto Maquieira 



Ernesto F. Maquieira es jefe de producto en Erbe Software y hace poco recibio el encargo de organizar un trabajo muy especial. 

Ha sido el productor del primer doblaje con actores de un videojuego al castellano. El nombre del programa, como os habreis ya 

imaginado, es «Leather Goddesses ofPhobos 2». Ernesto nos cuenta la experiencia que ha supuesto trabajar junto a diez profesionales 

del doblaje, en un conocido estudio madrileno, en el que las particulares imasoras del Planeta X aprendieron a hablar en castellano. 



Muchos juegos actuales in- 
cluyen voces digitalizadas 
pero ninguno tantas como 
«Leather Goddesses of 
Phobos 2». Mi primera 
idea al ver el programa 
en ingles fue que iba a resultar muy dificil 
que un producto de esas caracteristicas pu- 
diera tener exito en nuestro pais. Activision, 
distribuidores de Infocom, ya tenian pensada 
la solucion: doblar las voces de los veintitres 
personajes que intervienen en la aventura a 
nuestro propio idioma. Con la version fran- 
cesa ya se habia hecho y los resultados ha- 
bian sido bastante buenos. 

La idea de trabajar con un juego de PC de 
una forma nueva y original me sedujo inme- 
diatamente. Al instante contacte con Activi- 
sion para dar conformidad al asunto y co- 
menzaron los preparativos. 

LA ESCUELA DE DOBLAJE 

El primer problema surgio con la necesidad 
de contactor con el suficiente numero de pro- 
fesionales para que los protagonistas del jue- 
go tuvieran variedad en sus voces. Ahi fue 
donde resulto importante la colaboracion 
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que tuve con Antonio Vela y Carlos Tostado. 
Ellos dos fueron quienes localizaron a los 
diez actores en una de las escuelas de do- 
blaje madrilenas y dirigieron el proceso tec- 
nico propiamente dicho. 

El trabajo para los actores fue bastante mas 
complicado de lo que suele ser habitual. Ya 
os imaginareis que es dificil doblar a un per- 




doblaje ban dado vida, 

por medio de su voz, 

a los veintitres 

personajes que 

protagonizan, en la 

pantalla, 

«Leather Goddesses of 

Phobos 2» 






sonaje que no actua en el pleno sentido de la 
palabra. Ademas, las logicas premuras de 
tiempo para que el programa estuviera fina- 
lizado en la fecha prevista, hicieron que la 
mayor parte de los profesionales no pudie- 
ran ni tan siquiera verlo antes de hacer las 
primeras pruebas. Encima, y por si fuera po- 
co, jun alto porcentaje no habian visto jamas 
un videojuego! 

Las sesiones al principio se limitaron a in- 
terminables y pesados ensayos. En ellos, tra- 
bajamos sobre un guion que definia las ca- 
racteristicas de cada personaje y escuchamos 
una cinta con las voces procedentes del do- 
blaje frances. 

El segundo problema fue la busqueda del 
estudio. Se necesitaba uno dotado de las ca- 
pacidades tecnicas necesarias para realizar 
todo el proceso digital de las voces y anadir 
al resultado final algun efecto especial para 
dar mas realce al sonido. El estudio debia 
estar libre en las fechas concretas de las que 
disponiamos para realizar el trabajo y coor- 
dinarlo con la traduccion de los textos en 
pantalla del programa. Fue un arduo trabajo 
y al final, a pesar de las dificultades, conse- 
guimos todo lo que necesitabamos. 



CAST OF CHARACTERS 



EL PROCESO TECNICO 

Durante cuatro dias los diez actores se some- 
tieron a sesiones de dos y tres horas de tra- 
bajo en las que grabaron las dos horas y 
quince minutos de voces que contiene el jue- 
go. El metodo de grabacion fue totalmente di- 
gital: el sonido se pasaba a un ordenador 
Macintosh desde el que luego se manipulaba 
para grabarlo en DAT. Tal volumen de datos 
saturaba continuamente la capacidad del dis- 
co duro del Mac y habia que "vaciarlo" 
aproximadamente cada veinte minutos. 

La cinta DAT que al final de todo almace- 
naba los 135 minutos termino conteniendo 
mas de doscientos megabytes de sonidos di- 
gitalizados. Los efectos especiales tambien se 
realizaron en el estudio y se eligieron entre 
una amplia biblioteca. 

Las voces de algunos personajes fueron re- 
tocadas y se les anadieron efectos para que 
sonaran diferentes dependiendo del lugar en 
el que estos se encontraran. El ejemplo mas 
claro lo teneis en el predicador: su voz re- 
tumba como si estuviera en una boveda. 
Barth, el extraterrestre, tambien sufrio la ne- 
cesaria distorsion de sonido para que su voz 
pareciera surgir del traductor que Neva in- 
corporado en uno de sus tentdculos. 

Y LAS DIOSAS HABLARON EN 
ESPANOL 

Los actores acaban de oir el resultado de su 
trabajo. La mayor parte se han quedado 
asombrados de la calidad del juego. Tam- 
bien han notado la diferencia entre el sonido 
del DAT y el que es capaz de producir una 
tarjeta de audio en un PC. Lamentablemente 
esa perdida de nitidez de la cinta digital es 
inevitable. Todavia no se puede conseguir 
sonido tipo DAT en un ordenador domestico 
a menos que pudieramos utilizar los dos- 
cientos megabytes de grabacion. ^Que os 
pareceria tener un juego que viniera en casi 
doscientos disquetes? 

De cualquier modo se muestran muy satisfe- 
chos y orgullosos de su trabajo. Yo tambien. 
Preguntaron insistentemente cuando iban a 
poder trabajar en un proyecto igual, en otro 
juego de estas caracteristicas. La respuesta a 
su pregunta no solo depende de ml, sino de 
que alguna compania se decida a crear un 
producto tan especial como «Leather God- 
desses of Phobos 2». • 




Angel Almanzar presto su voz a Dave, Dan 
al vendedor y, tambien, al Sheriff Schuller. 



Gloria Fernandez llevo a cabo efectos es- 
peciales ademas de doblar a Selma. 




Elda Hidalgo puso su voz a tres de los per- 
sonajes: Jimmy, Zoe, Balfurra y Bellboy. 



Carlos Lopez fue Butch -el barman-, Doc 
Skelton y el General Wedgefellow. 




Carlos Tostado doblo al simpatico Barth, el Maria Jose Puebla actuo, en este programa, 
extraterrestre, asi como al soldado. de Melcinda, Doe y el guardia del consejo. 




Jaime Roca fue el reverendo Layberry, 
ke, Brandonner 7 y el prisionero 1 . 



Elena Ruiz de Velasco cedio su voz, en el 
juego, a Lydia y a Madame Chavez. 





Julia Martinez fue la voz de las chicas del burdel, Antonio Vela actuo como el prof esor Sand- 
de Largonna 9, Lubanna, Flo y el prisionero 2. ler, Tony y como el indio Piel Ro ja . 



Arte Digital 




THE ANIMATION 




Como el mismisimo Walt Disney 



Si quieres saber el secreto de las animaciones mas 
famosas del murtdo, si quieres aprender todas las 
tecnicas que ban hecho de Walt Disney el mago de los 
dibujos animados, Infogrames te lo pone en bandeja 
con este «lhe Animation Studio», un programa 
salido directamente de la (actoria de los suenos. 
Porque, ademas de ser un estupendo y sencillo 
programa de animacion, es, por medio de sus ejemplos, 
demostraciones y amplio manual una leccion de diseno y 
estilo de la mano de Mickey, Pluto, Donald, Goofy... 



I programa consta a su vez de 
cuatro programas independientes 
que se pueden cargar por sepa- 
rado o controlar medianre un 



E programa supervisor con un resi- 
dente de memoria que te permite 
alternar entre uno y otro. Estos programas 
son: «Pencil Test» o test del lapiz, donde se 
crean los bocetos de la animacion en bianco 
y negro; « Exposure Sheet» u hoja de situa- 
cion, que es el encargado de controlar la du- 
racion de cada eel o fotograma y efectos es- 
peciales; «lnk and Paint» o tinta y pintura, 
donde se limpian los bocetos y se les anade 
color; y «Camera» ; parte del programa an- 





terior que permite incluir segundos pianos a 
animaciones completas. Analicemos ahora 
cada programa uno por uno. 

PENCIL TEST, EL COMIENZO 
DE UN PROYECTO 

El test de lapiz es el programa principal 
de nuestro estudio de animacion. Contiene 
las herramientas de dibujo y todas las op- 
ciones necesarias para crear, editor, car- 
gar, salvar y probar nuestras animaciones. 
A primera vista parece un programa de di- 
bujo, con su caja de herramientas situada 
en la parte derecha de la pantalla repre- 
sentadas por iconos. Alii nos encontramos 
con los destinados al dibujo como, por 
ejemplo, lineas rectas, curvas o punteadas, 
circulos, elipses y poligonos huecos o relle- 
nos, opcion de texto, de deshacer, de lim- 
piar pantalla, zoom, creacion de un pincel, 
etc. Y un poco mas abajo las herramientas 
ya destinadas a la animacion, como la co- 
pia, insercion y borrado de determinados 
eels, las flechas de avance y retroceso de 
eels y la camara que nos permitira ver toda 
la secuencia animada. 

Pero donde se ocultan los menus principa- 
ls del programa es en la parte superior de 
la pantalla, a los que se acceden pulsando el 
boton derecho del raton. El primero de estos 
menus es el llamado "Project" o proyecto. 
Gracias a el podemos empezar una anima- 
cion nueva, cargar o salvar una ya hecha 
borrando o sin borrar la que tengamos en 
ese momenta en memoria y, como no, acce- 
der a los otros programas principales del pa- 
quete de animacion. Por su parte, el menu 
editor nos permite hacer casi todo con los 
eels de nuestra animacion. Desde borrar, co- 
piar, insertar hasta desplazarnos a cualquie- 
ra de ellos o salvarlos y cargarlos desde dis- 
co. El siguiente menu lleva por nombre 
"Brush". Como os podreis imaginar, esta 
destinado al control de los pinceles que ha- 
yamos definido. Podemos modificarlos en ta- 
mafio y forma, asi como rotarlos cualquier 
angulo. Tambien se pueden cargar y salvar. 
El menu que nos encontramos a continua- 
cion, llamado "Tools", no es mas que el re- 
rlejo de las herramientas de dibujo y anima- 
cion a las que hemos hecho mencion antes. 
Pero es muy util, ya que a veces preferiremos 
ocultar los iconos para tener mas espacio li- 
bra en nuestro escritorio. 



El programa consta 
de cuatro aplkaciones 
independientes que se 
cargan por separado. 




El ultimo menu del que disponemos en este 
«Pencil Test» se llama "Preferences", y en el 
encontraremos opciones como la destinada a 
definir los modos de pantalla y la resolucion 
de las animaciones. El programa puede fra- 
bajar en EGA o VGA y admite las siguientes 




resoluciones: 320 por 200, 640 por 
200, 640 por 350 y 640 por 480. 
Otras opciones de este menu nos permiten 
alterar la velocidad de reproduccion de los 
fotogramas, invertir el bianco y negro de la 
imagen, mostrar en todo momenta las coor- 
denadas, fijando el 0,0 donde queramos, 
ver el tiempo que va a tardar en cargar una 
animacion y ocultar o mostrar la caja de he- 
rramientas. 

LA TECNICA DEL PAPEL CEBOLLA 

Pues bien, una vez conocidas todas las op- 
;s de las que disponemos, habra que ir 
dibujando uno a uno todos los fotogramas 
que van a componer nuestra secuencia ani- 
mada. Esto, aunque parezca muy complica- 
do en principio, no lo es tanto gracias a la 
tecnica fundamental de animacion creada 
por Walt Disney, llamada el efecto papel ce- 
bolla. Consiste en ver en todo momenta los 
tres fotogramas anteriores al que estamos di- 
bujando, en tonos mas suaves cada vez, co- 
mo si los estuvieramos viendo a traves de un 
papel cebolla. Esto nos permite ir alterando 
poco a poco el dibujo segun la ilusion que 
queramos dar de movimiento. 

Aparte de todo lo comentado hasta ahora, 
existen tambien unas teclas de funcion con 
las que podemos eliminar el efecto papel ce- 
bolla, asi como ver la memoria que tenemos 
disponible, ocultar la barra de menus y llevar 
a cabo mas opciones. 

LA HOJA DE SITUACION 

Una vez creada nuestra animacion "en bru- 
to", podemos hacer las veces de "guia de fil- 
macion" con el programa «Exposure Sheet». 
Se trata de una potentisima herramienta con 
la que podremos ordenar nuestros fotogra- 
mas y dotarles de efectos sonoros para au- 
mentar su realismo. 

La pantalla del programa de hoja de situa- 
cion esta dividida en varias columnas con el 
nombre de cada una en su parte superior y 
una serie de comandos en la parte inferior. 
La columna "Frame" nos muestra la lista de 
los fotogramas utilizados en nuestra anima- 
cion, asi como la velocidad en fotograma 
por segundo de cada uno de ellos. Por me- 
dio de la columna "Cel" controlaremos el 
tiempo que queramos que aparezca cada fo- 
tograma en pantalla durante la animacion, 
mientras que en la ultima casilla, llamada 






"Dial, sounds and 
comments" nos 
permite introducir 
efectos de sonido 
y comandos ins- 
trumental, asi 
como las notas o 
comentarios que 
nos parezcan per- 
tinentes. 

Este programa 
tambien dispone 
de su barra de 
menus, en la que nos volvemos a encontrar 
con un "Project" para abrir, salvar, cargar e 
imprimir nuestra hoja de situacion, un "Edit" 
para copiar, cortar, insertar y buscar ele- 
mentos de la animacion, y un menu nuevo 
llamado "Preview", con el que veremos los 
resultados de nuestro trabajo antes de in- 
cluirlo en la secuencia animada definitiva. 

LA TINTA Y LA PINTURA 

A estas alturas, ya tendremos dibujada 
nuestra animacion en bianco y negro con 
efectos sonoros incluidos. Solo falta el to- 
que de color para que sea realmente atrac- 
tiva. Esto se lleva a cabo con el programa 
«lnk and Paint». 

La apariencia de este programa es muy 
parecida a la del primero, con su caja de 
herramientas a la derecha y su barra de 
menus. Las diferencias empiezan a verse 
en los colores que presenta la parte in- 
ferior de la caja de herramientas. 
Los menus son tambien muy si- 
milares a los anteriores, ya 
que contienen menus 
"Project", "Edit", 
"Tools" y "Preferen- 
ces". Pero hay 
uno que no nos 
resulta familiar: el 
llamado «Camera», 
donde se encuentran las 
funciones para anadir fon- 
dos y segundos pianos en 
color a las animaciones, por 
medio de una tecnica que uti- 
iza las mascaras. Estos 
fondos pueden ser panta- 
as realizadas con este 
«AnjmationStydio»^ocon 
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La rapidez, hfaciiidad 

(fie manejqyla 

inclusion de kfectos 

sonoros especiales, 

haceti de «the 

AnimatiQh$fudio» un 

programounko. 




cualquier otro programa de dibujo que 
produzca pantallas en formato LBM IFF. 
Como lo importante en este caso son los 
lores, este programa dispone de una po- 



tente funcion de paleta con la que podemos 
crear colores. modificarlos. e incluso efec- 
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sa nos 

parc^Gbricarnos ^k ' 
nue'stra propia * " 
pelicula de dibu- 
jos animados: pri- 
mero, dibujar los fotogra- 
mas en bianco y negro, 
segundo, anadirles los 
efectos especiales y 
el tiempo de permanen- 
cia en pantalla, tercero, pulirlos y dotarles 
de color y cuarto, sumergirlos en. unos 
atractivos y sugerentes decorados. Muy fa- 
cil, ^verdad? 

CONCLUSIONES. 

Es hora de hacer balance de todo lo que ne- 
mos visto en este «Animation Studio». Una 
caracteristica que lo hace diferente a otros 
programas de este tipo, es que, a la hora de 
ejecutar una animacion, no va leyendo los 
fotogramas desde el disco duro, sino que los 
vuelca en la memoria expandida. Asi, el pro- 
grama gana en rapidez, pero se vuelve muy 
exigente con los usuarios que no dispongan 
de maquinas con mucha memoria RAM. 

Lo que si esta claro es que su mayor vir- 
tud, aparte de la rapidez, es la facilidad 
de manejo y la posibilidad de incluir efec- 
tos sonoros especiales. Pero claro, esto a 
costa de no poseer herramientas muy po- 
tentes de trabajo como otros programas 
mas especializados. # 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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tuar ciclos de colores con distintos matices 
lo que ya de por si da co 
ilusion de movimiento. 
Pues bien, ya conocemos I 





Nos enconframos ante un sencillo progra- 
ma de animacion rodeado por la aureola 
de los enhanables personajes de las pelicu- 
las de Walt Disney, ideal para iniciarse en 
el alucinante mundo de la animacion por 
ordenador. Lo que mas deslaca en el mismo 
es su sencillez de manejo, su rapidez de 
ejecucion y sus efectos sonoros especiales. 
En definitiva, un nuevo tanto para la facto- 
ria informatica de Walt Disney. 
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Si m/ramos atras nos daremos cuenta que el sonido en los PC y compatibles ha 
sido uno de los aspectos que mas ha evolucionado durante los ultimos anos. De 
los molestos "beeps" del principio hemos pasado a poder escuchar autenticas 
bandas sonoras de calidad en muchos casos cerca de las que los artesanos 
de Hollywood dedican a las grandes superproducciones. Sabemos que el 
futuro todavia nos depara muchas sorpresas y comprendemos que, ha- 
blando de tarjetas de sonido, no son todas las que estan en este articulo, 
pero hemos procurado que esten todas las que son. Si estabais pensando 
en comprar una, no lo hagais sin antes leer este informe. 





^^ i habeis tenido la oportunidad de jugar 

^^ una partida en un ordenador con tar- 

| I jeta de sonido y vosotros todavia no te- 

^^ neis la fortuna de poseer una os habreis 

^^ dado cuenta de la enorme diferencia 

que existe en cuanto a ambientacion a la 

hora de viajar a los mundos exoticos que los 

ultimos lanzamientos informaticos nos han 

propuesto. jOs imaginais el exito que ten- 

dria ahora, casi, casi en el ano 2000, una 

pelicula muda? Pues eso, que entre una 

aventura grafica, un JDR, un arcade o cua 

quier otro juego sin sonoro o con 

acompanamiento musical hay un 

abismo de varios cientos 

de negras, fusas, 

semifusas..., quedi- 

ficilmente vais a po 

der apreciar sin una tar 

jeta de audio. 
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ADLIB 

Descripcion: Fue la primera tarjeta de sonido 
que aparecio en mercado, lo que hizo que 
se convirtiera en el estandar para todo el 
software y para las restantes tarjetas de so- 
nido que vinieron despues. 

Posee once voces de sonido sintetizado FM, 
capaces de escucharse simultaneamente, una 
salida monoaural amplificada de cuatro va- 
tios para poder conectar- 
la a unos altavoces 
u otra fuente ex- 
terna, ademas 
de un control 
de volu- 
men. De 
forma- 
to pe- 
queno y 
facil instala- 





cion, sigue siendo una interesante opcion pa- 
ra entrar en el mundo del sonido en el PC. 
Software: Incluye un unico programa de de- 
mostracion, su nombre es Juke Box, que fun- 
ciona como una de esas maquinas antiguas 
de bar donde se puede elegir una cancion en- 
tre las incluidas de demostracion. Aunque per- 
mite incorporar nuevas canciones creadas con 
otros programas, el software que acompana a 
este modelo de AdLib quizas se quede un po- 
co corto para su precio y se echa en falta al- 
guna buena utilidad para componery sacarle 
un mayor partido a la tarjeta. 
Compania: AdLib Inc. 
Distribuidor: Erbe Software. 
Precio: 24.500 pesetas. 

SOUND MASTER + 

Descripcion: Tarjeta similar en cuanto a pres- 
taciones a la AdLib, que incluye todas las ca- 




racteristi- 
cas de 
esta, co- 
mo las on- 
ce voces de 
FM. Ofrece 
otras posibili- 
dades como 
conectar el al- 
tavoz interno 
del PC a la mis- 
ma, lo que nos permite oir los be- 
eps del ordenador amplificados a traves de la 
tarjeta, bastante mejorados dentro de lo que 
cabe gracias al filtro digital incorporado. In- 
cluye una clavija adaptadora de monoaural 
a salida estereo. 



Jugar con una 

aventura grafica sin 

tarjeta de sonido es 

cast como ver una de 

las ultimas oeliculasde 

Hollywood sin banda 

sonora. Este periferico 

se hace hoy casi 

imprescindible para 

completer nuestro 

ordenador. 



Software: Un poco mas completo que en la 
AdLib, tenemos programas de testeo de la 
instalacion, drivers para convertir digitali- 
zaciones realizadas con otras tarjetas no 
compatibles, ademas de un programa que 
incluye numerosas canciones que podemos 
reproducir a modo de disco. 
Compania: Covox. 
Distribuidor: Dro Soft. 
Precio: 1 2.900 pesetas. 




SOUND BLASTER 

Descripcion: La Sound Blaster anade a la ca- 
pacidad de generar once voces FM, un canal 
de digitalizacion de sonido (con una fre- 
cuencia de muestreo de entre 4000 y 1 5000 
Hz), que nos permitira conectar con disposi- 
tivos de entrada. Estos podran ser un micro- 
fono o una cadena musical que generen so- 
nidos que seran digitalizados en un fichero 
grabado en el disco de nuestro ordenador, 
para luego ser reproducidos o alterados. In- 
cluye un cable conector para equipo estereo 
y una clavija para joystick, lo que evita que 
para jugar con un simulador, por ejemplo, 
necesitemos dos tarjetas diferentes . 
Software: Un extenso paquete de progra- 
mas, que abarca desde la digitalizacion de 
sonido con el Voxkit, que nos permite diver- 
sas funciones siendo una de las mas intere- 
santes la compresion de ficheros, algo im- 
prescindible si quereis grabar algo de 
musica durante un tiempo razonablemente 
largo, hasta la realizacion de composiciones 
propias con un organo simulado con el pro- 
grama FMorgan o Pa- 
rrot, un loro parlanchin 
que repetira todo lo que digamos a 
traves del microfono 
Otra interesante 
utilidad que no 
debemos olvidaf***'* 
es Sbtalker, un 
lector vocal de 
textos ASCII 
que a pesar 
de tener un 
acento ingles 
bastante inco- 
modo se puede 
emplear como 
broma para que 
el ordenador nos 
cuente alguna 
cosa a I arrancar. 
Sound Blaster 
tiene ademas 
distintas versio- 
nes en sus 
tarjetas 
La mas 
evo- 



La calidad que 

proporcionan los 

modelos mas modernos 

de tarjetas de sonido, 

permiten prestaciones 

casi profesionales en 

un PC normal. 




lucionada, hasta el momento, es la Sound 
Blaster Pro que incluye un conector SCSI pa- 
ra CD-ROM y posee varios filtros que mejo 
ran las prestaciones de sus hermanas de 
gama inferior manteniendo por supuesto 
la compatibilidad con ellas. Creative 
Labs anuncia ademas para den- 
tro de muy poco la aparicion 
del modelo de 16 bits, Sound 
Blaster 16, destinado a ser la 
altemativa a la AdLib Gold y e 
resto de tarjetas de ultima generacion. 
Compania: Creative Labs 



Distribuidor: No existe distribuidor oficial en 

Espana. 

Precio: Variable desde aproximadamente 

unas 20.000 pesetas hasta cerca de las 

30.000, la version PRO. 

THUNDER BOARD 

Descripcion: Es la competencia directa de 
la Sound Blaster, incluye caracteristicas si- 
milares, algunas mejoradas, como la in- 
corporacion de un filtro digital y una ma- 
yor frecuencia de muestreo en su canal de 
digitalizacion (22000 Hz) lo que permite 
una mayor calidad de sonido. Tiene .tam- 
bien control de volumen y conexion para 
joystick. 

Software: Tiene pocos programas de utili- 
dad, aunque destaca Thunder 
Master, demostracion de 
software de digitaliza- 
cion de sonido. 
Es un pro- 





gra- 
ma ma- 
nejado con 
raton, que per- 
mite la edicion de 
sonidos que podran 
ser muestreados a modo 
de escdner para luego modificarlos y 
anadirles algunos efectos como eco o 
cambios de velocidad en la repro- 
duccion. Ademas se in- 
cluyen tres divertidas de- 
mos jugables de los 
arcades «Lemmings», 
«Nova 7» y «Lexi- 
Cross». 

Compania: Media Vision 
Distribuidor: Proein 
S.A. 
Precio: 29.900 pesetas. 

SOUND MASTER II 

Descripcion: La Sound 

Master II es una tarje- 

ta muy complete, 

^ aunque todo esto 
se nota en su pre- 
^ cio, un poco ele- 
vado. Lo bueno 
se paga. Prue- 
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ba de su calidad es la incorporacion de fil- 
tros digitales y de un interface MIDI con 
cable incluido. Este permite el manejo de 
dieciseis canales musicales independien- 
tes. Hay dos entradas, una auxiliar y otra 
para microfono con control de ganancia 
automatica. El canal de digitalizacion tra- 
baja mediante tecnicas mejoradas que 
dan una mayor calidad de sonido. Se' 
incluyen unos auriculares con microfo- 
no y clavija monoaural. 
Software: Contiene un completisimo 
paquete de programas que abarca va- 
ries utilidades: Digitalizador/repro- 
ductor/editor de sonido, Oscilosco- 
pio, Drivers y otros programas 
adaptadores de distintos formatos 
de ficheros de otras tarjetas. PC- 
LYRA es una aplicacion para la 
composicion musical con la utili- 
zacion de partitura y 
la posibilidad de 
manejo de MIDI. 
VM-KEY es un 
programa re- 
conocedor de 
voz que permi- 
te que el orde- 
nador siga 
nuestras ins- 
trucciones 
a traves 
de las 
6 r 
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de- 
n e s 
que le de- 
mos por medio 
del microfono. 
Compania: Covox. 
Distribuidor: Dro Soft. 
Precio: 32.900 pesetas. 
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Para elegir una 
terminada tarjel 
J udio no solo s< 
„)portantes sus 
prestaciones a nivel 
sonoro. El software 
ve incluye, o el n 
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onible, es 
talk tan 
importante como la 
calidad de sonido. 
to es algo a ten 
•tenta al escoc 
especifico. 



ADLIB GOLD 1000 

Descripcion: A afios luz de sus competido- 
ras, la nueva AdLib se configura como una 
autentica tarjeta Multimedia de altas pres- 
taciones; desde su frecuencia de muestreo 
de 44. 1 Khz estereo en tres canales de au- 
dio, pasando por la conexion MIDI y tam- 
bien la de CD-ROM del tipo SCSI. Ademas, 
incorpora un nuevo generador de sonidos 
de mucha mayor calidad y gran numero de 
filtros digitales. 

Software: Varias aplicaciones algunas re- 
almente espectaculares, como un mezcla- 
dor audio con 128 niveles de ajuste de. 
volumen, o un sistema de contestador tele- 
fonico gracias a sus conexiones exterio- 
res, donde los mensajes, tanto salientes 
como entrantes, podran ser grabados en 
el disco duro. 
Tambien se incluye un programa simula- 



dor de sonido 
Surround, similar al 
de los equipos musicales que 
ofrece un efecto de sonido envolvente. Ad- 
Lib Gold lleva ademas unos conectores en 
la misma placa que la convierten en 
adaptable a nuevas mejoras. 

En el momento de redactor estas lineas 
desconociamos que compania se iba a 
hacer cargo de la distribucion de esta tar- 
jeta de sonido en nuestro pais, dada su 
novisima implantacion en el mercado ex- 
tranjero. Por consiguiente, tampoco pudi- 
mos acceder al precio de comercializa- 
cion de la misma. 
Compania: AdLib Inc. If 

Enrique Perez 
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A ^\. Jrv. jTTl. JL V-^ 

Dec/r que los avances e innovaciones del software de entretenimiento se suceden a 

una velocidad vertiginosa no es es ninguna novedad. Si ademas nos cenimos 

al campo de los simuladores de vuelo la evolucion es aun mas evidente. 

Por eso, de vez en cuando, es interesante detenerse durante unos minutos y volver 

la vista atras para hacer un peaueho balance sobre lo que se ha hecho en los 
ultimos anos, antes de adentrarnos en lo que nos deparara el iuturo. En este artkulo 

os presentamos los diez mejores programas de la historia de la simulation. 
Son titulos imprescindibles, autenticos clasicos del genero que, lejos de estar obsoletos, 

tienen todavia cuerda para rato. 
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En las siguientes lineas vamos a analizar 
en detalle lo que nos ofrecen cada uno de 
los diez simuladores seleccionados por or- 
den cronologico. Nos adentramos pues en 
un profundo y largo viaje a traves de la his- 
toria. jDispuestos a vivir esta carrera a tra- 
ves del tiempo? Vamos alia. 



KNIGHTS OF THE SKY 

Iniciamos los comentarios con el primero 
de la lista. «Knights of the Sky» es la simula- 
cion del combate aereo durante la Primera 
Guerra Mundial, cuando los pilotos eran ver- 
daderos caballeros del aire y donde el ho- 
nor y la gloria estaban tan unidos a la vida 
del aviador que incluso iban mas alia del 
concepto de amigo-enemigo. 

En «Knights of the Sky» se simulan 20 dis- 
tintos tipos de aviones de aquellos que surca- 
ron los cielos de Europa entre 1 914 y 1 91 8. 
Quizas nos puede parecer que es un numero 
elevado de aviones para la epoca, pues es 
cierto que la aviacion durante la Gran Gue- 
rra no era tan popular, a excepcion de los 
supermitificados Baron Rojo y compania, co- 
mo en la Segunda Guerra Mundial, por no 
hablar de los conflictos y aviones modernos. 
Pero en realidad los aparatos, historia, anec- 
dotas, forman un conjunto muy rico que les 
hace merecedores de un poco mas de aten- 
cion de la que se les ha prestado. 

Fueron muchos los modelos de aparatos 
que se utilizaron y con muy diversos cometi- 
dos, -observacion, primera mision de la ae- 




ronautica militar, caza, bombardeo, ataque 
a tierra etc. etc.-, pilotados por hombres mi- 
tad aviadores mitad caballeros medievales 
que parecia que iban al campo del honor en 
vez de a la guerra, luciendo en sus monturas 
los colores de sus escudos de armas. En fin, 
20 aparatos es un numero mas que represe- 
tativo pero no exhaustivo. 

Lo primero que nos encontramos es un ex- 
celente manual, 102 paginas en las que te- 
nemos de todo, una buena resena historica, 
perfiles de los pilotos "ases" de la aviacion 
de la epoca, descripcion de los aviones y sus 
caracteristicas y por supuesto los capitulos 




CRITERIOS PARA UNA SELECCION 



Como el numero de los simuladores de combate aereo 
y otros programas "de aviones" menos pretenciosos o 
con distinta orientacion que han aparecido hasta ahora 
es considerable, ha sido necesario hacer una selection. 
Para hacer una seleccion lo principal es establecer unos 
criterios basicos que nos definan que es lo que 
queremos, y aqui, como lo que queremos son los 
mejores simuladores de combate aereo, el primer 
criterio de seleccion ha sido el grado de simulacion y 
realismo, esto significa que hay excelentes programas 
"de aviones" que no vamos a tratar, simplemente 
porque las intenciones del disenador van dirigidas a 
una simulacion menos rigurosa y probablemente mas 
sencilla e inmediata. Evidentemente ha habido otros 
criterios, como el de un nivel de calidad adecuado al 



conjunto, pero insisto, lo mas importante ha sido el 
grado de rigor en la simulacion. 

SIMULADORES PARA LA HISTORIA 

KNIGHTS OF THE SKY (Microprose) 

BLUE MAX (Three Sixty) 

THEIR FINEST HOURS (LucasArts) 

SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE (LucasArts) 

CHUCK YEAGER'S AIR COMBAT (Electronic Arts) 

BIRDS OF PREY (Electronic Arts) 

F-15 II STRIKE EAGLE (Microprose) 

GUNSHIP 2000 (Microprose) 

F- 1 1 7 A (Microprose) 

MEGAFORTRESS (Three Sixty) 
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En «Knights of the sky» se simulan veinte 
aparatos diferentes de la Gran Guerra. 

dedicados al manejo de la simulacion. El 
programa presenta cuatro opciones de simu- 
lacion: vuelos de entrenamiento, "Primera 
Guerra Mundial", Duelos aereos y combate 
uno contra uno. 

La finalidad de los vuelos de entrenamiento 
es mas que evidente y no precisa mas co- 
mentario. En la "Primera Guerra Mundial" 
estaremos en el equivalente a un "juego de 
campana", volaremos sucesivas misiones du- 
rante el transcurso de la contienda. Podre- 
mos ademas elegir cualquiera de los aviones 
que esten disponibles segun en que ano nos 
encontremos y nuestro objetivo esta claro, 
sobrevivir y llegar a ser el mayor "as". 

Sin embargo el "juego de campana" tiene 
dos serias limitaciones, la primera es que 
siempre vamos en el bando aliado, es decir 
seremos un piloto ingles o frances, pero nunca 
aleman, y si queremos pilotar alguna de las 
maquinas de los teutones, tendra que ser en 
los vuelos de entrenamiento y a titulo de 
"avion capturado que volamos en pruebas". 
La segunda limitacion es que nuestras accio- 
nes tendran repercusion en nuestra hoja de 
servicios, pero no en el curso de la guerra, 
que seguira el desarrollo mas o menos histori- 
co. Un solo piloto no cambia el curso de la 
guerra, pero algo se podria haber inventado. 

En los duelos aereos podremos retar a cual- 
quier as aleman y medirnos con el en "sin- 
gular combate". Resulta divertido enfrentarse 
con la "Jasta" (escuadrilla) del temible Man- 
fred Von Richtofen, el "Baron Rojo", con el 
magnifico piloto Ernst Udet o con el legen- 
dario Max Immelmann. 

Finalmente "uno contra uno" es una opcion 
en la que se puede conectar via modem con 
otro ordenador y luchar con otro "humano" 
de oponente, muy interesante pero con las 
logicas pegas del sistema. 

La simulacion esta bastante conseguida, la 
tendencia propia de los biplanos y aparatos 
de la epoca de irse morro arriba esta bien 
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La simulacion que presenta «Knights of the 
sky» esta muy conseguida. 

lograda. Es uno de los pocos simuladores en 
los que tienes que estar permanentemente 
atento al vuelo, es decir, un avion no se pone 
horizontal y ya te puedes olvidar, siempre 
tienen tendencia a irse de algun sitio, por su- 
puesto ayudados por las condiciones de 
viento. Si aqui dejamos el avion "solo" se nos 
ira hacia arriba y a su aire. 

Lo que no esta tan logrado son por ejemplo 
las cabinas, que siendo tan simples se pare- 
cen poco a las reales y ademas son todas 
iguales. Tampoco se aprecian las grandes di- 
ferencias de vuelo que deberian existir por 
ejemplo entre un DH-2 y un Fokker D-VII, el 
comportamiento es demasiado estandar pa- 
ra todos los modelos. 

Los graficos y el sonido estan a la altura de 
lo esperado pero sin granndes florituras, 
tambien tenemos muchas de las impresio- 
nantes e irreales vistas exteriores que tanto 
gustan a los disenadores de Microprose. El 
manejo es bastante sencillo, sin complicacion 
de teclas ni opciones, listo para ser usado sin 
pasar un examen del manual. 

Funciona bien en un AT 286 de los rapi- 
dos, si no, es aconsejable quitarle nivel de 
detalle, aunque aim con el nivel mas bajo e 
simulador no queda deslucido. 

En la caja se incluyen una tarjeta resumen 
de controles de gran utilidad al principio y 
un bonito mapa que sin ser imprescindible 
nos ayudara en el "juego de campana" 

BLUE MAX 

El combate aereo durante la Gran 
Guerra es tambien el entorno de «Blue 
Max», que toma el nombre de la alta 
condecoracion de guerra alemana de 
la epoca. «Blue Max» es un simulador 
bastante completo y con muchas posi- 
bilidades. De entrada se pueden ele 
gir ocho aparatos para pilotar, cua- 
tro por cada bando, ya que se 



La accion esta a punto de empeiar. Intenta- 
mos derribar a un aparato aleman. 

puede escoger si deseamos volar con los ale- 
manes o con sus oponentes. 

En cuanto a las opciones de combate, tene- 
mos los omnipresentes y utiles vuelos de prue- 
ba y los vuelos de combate, donde nos medi- 
remos con nuestros oponentes en el aire. Con 
la opcion de "estrategia" se simula el comba- 
te aereo pero de una forma similar a como se 
hace en los juegos de tablero, disponemos de 
nuestra reticula hexagonal y en pocas pala- 
bras lo que se hace es sustituir nuestra peri- 
cia en el manejo del joystick por una serie 
de acciones mas pensadas a "avion para- 



«Blue Max» es un 
completo simulador, 

ambientado en la 
Primera Guerra Mundial, 
que permite pilotar ocho 

aviones diferentes. 




do"; es esta una forma bastante curiosa de 
simulacion, no esta nada mal pero creo que 
es mas interesante y divertida la simulacion 
"normal". Por ultimo en el juego de campana 
tenemos que realizar diferentes misiones de 
diversa indole cuya conclusion satisfactoria 
influira en el curso de la guerra. 

Si las misiones son realizadas con exito se 
nos encomendaran otras, siempre y cuando 
nuestro piloto "caballero del aire" siga vivo, 
y si se terminan todas habremos ganado la 
campana. Disponemos de tres campanas 
distintas, inspiradas en importantes y decisi- 
vas batallas libradas durante la Primera 
Guerra Mundial, Abril Sangriento, la Batalla 
de Amiens y la Ofensiva Ludendorf, en todas 
ellas la aviacion de ambos bandos resulto de 
una importancia tremenda en algunas fases 
de las mismas. Por ultimo si completamos las 
tres campanas, se nos otorgara el maximo 
galardon, el "Max Azul" (Blue Max) si vola- 
mos a las ordenes del Kaiser o la Cruz Victo- 
ria si volamos con los britanicos. 

Otra de las particularidades de este gran 
simulador es que tiene la opcion de dos ju- 
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gadores en cualquiera de sus opciones. Es 
una posibilidad interesante pero hay que te- 
ner en cuenta que el simulador para un solo 
jugador (lo normal) ya precisa de un orde- 
nador rapido si no queremos quitarle deta- 
lles tanto de los aviones como del terreno, 
nubes etc. y jugar una simulacion "descafei- 
nada". Si vamos a optar por el modo para 
dos jugadores es obligado disponer de un 
ordenador muy potente. 

La simulacion esta muy lograda, los apara- 
tos estan bien reproducidos, con unas pre- 
sentaciones de los mismos que incluyen ima- 
genes digitalizadas. El realismo del vuelo es 
sorprendente con el grado de dificultad alto, 
aunque con el grado bajo tampoco esta na- 
da mal. Los disenadores salvan el tema de 
las cabinas no poniendolas, en vez de eso 
se facilitan los datos importantes en cuanto a 
parametros de vuelo de un modo un poco ar- 
tificial pero practico; en forma de indicacio- 
nes numericas en la parte baja de la pantalla 
cuado se emplea la vision de pantalla com- 
pleta. Con la opcion de pantalla de vision re- 
ducida se accede a un menu de informacion 
y vistas desde el avion muy practico pero que 
le resta algo de realismo. 

Los graficos, si disponemos de una maqui- 
na rapida, son muy buenos, con muchos de- 
talles y bien conseguidos, como las nubes, 
aunque el terreno a veces esta algo confuso. 
Los sonidos son muy buenos utilizando tarje- 
ta de sonido, sobre todo el del motor del 
avion, de gran realismo, que deja de ser un 
soniquete monotono que acaba mareando. 

El programa tiene una presentacion impre- 
sionante, con un fragmento de la pelicula 
"Blue Max" (en Espana con el titulo de "Las 
aguilas azules") incluido, muy bueno, no asi 
el manual que es mas bien normalito. 

THEIR FINEST HOUR 

Con «Their Finest Hour» de LucasArts ini- 
ciamos un nuevo periodo historico, la Se- 
gunda Guerra Mundial. En este caso concre- 
te una de sus mas importantes campanas, la 
llamada Batalla de Inglaterra, que enfrento 
en el verano de 1 940 a la Luftwaffe alemana 
y a la RAF britanica. 

Si abrimos la atractiva caja que contiene el 
simulador, nos encontraremos con el ma- 
nual, un apendice o resumen para teclas y 
manejo del simulador y una ruleta de pro- 
tecciones. El manual es una verdadera joya, 
consta de 1 92 paginas y dos estupendos ma- 




«Their Finest Hour», 

un buen simulador con 

gran rigor historico. 



pas absolutamente correctos desde el punto 
de vista historico. La parte del manual que 
narra los hechos historicos y los combates 
que tuvieron lugar entre Junio y Septiembre 
de 1 940 es un ejemplo de rigor e imparciali- 
dad, por lo que, junto a los capitulos de des- 
cripcion de aviones y tacticas de combate y 
formaciones, el capitulo dedicado a impre- 
siones y comentarios de pilotos que comba- 
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tieron en esa campana, las fotos, graficos y 
demas, hacen que mas que un manual sea 
un volumen digno de nuestra biblioteca. 

Con «Their Finest Hour» podremos volar y 
combatir en aviones de ambos bandos, del 
lado britanico tenemos los dos cazas mas im- 
portantes y representatives de la RAF, el Su- 
permarine "Spitfire" y el Hawker "Hurrica- 
ne", y del lado aleman disponemos de unas 
mayores posibilidades de seleccion, pues te- 
nemos el celeberrimo caza Messerschmitt Bf 
1 09, el caza polivalente bimotor Messersch- 
mitt Me 1 1 "Zerstirer" ("Destructor"), el fa- 
moso bombardero en picado Junkers Ju 87 
"Stuka" y los bombarderos medios Dornier 
Do 1 7, Heinkel He 1 1 1 y el Junkers Ju 88. 

Las posibilidades son muchas y variadas, 
pues ademas de pilotar, en los aparatos bi- 
plazas (Me 11 y Ju 87) podemos ocupar el 
puesto del artillero, y en los bombarderos 
cualquiera de los puestos de tiro defensivo o 
incluso la posicion del oficial bombardero 
lanzando nuestras bombas con precision. 

Para dar rienda suelta a todo este poten- 
cial de aviones y actividades disponemos de 
varios tipos de misiones: las de entrenamien- 
to, de funciones obvias, las de combate, ba- 
sadas todas en hechos historicos y muy nu- 
merosas -entre 5 y 10 por cada tipo de 
avion-, el constructor de misiones, con el que 
nos podremos generar nuestras propias ba- 
tallas y simular algun hecho historico que co- 
nozcamos o probar los resultados de una 
nueva tactica etc. y, por fin, el "juego de 
campana" en el que podremos elegir bando 
y simular una batalla completa. 

La simulacion es muy buena, las caracteris- 
ticas de los aviones se han reflejado de una 
forma fiel, de tal manera que resulta muy 
distinto pilotar unos u otros. 

Las cabinas tambien se han cuidado bas- 
tante, y aunque no son exactas al original, 
la sensacion de realismo esta lograda, ex- 
cepto en las concesiones hechas con el "indi- 
cador de danos" y los indicadores de muni- 
cion, elementos que ningun aparato llevaba 
pero que son de gran ayuda. Tambien de 
gran ayuda, a la vez que interesante, es la 
posibilidad que ofrece el programa de utili- 
zar una camara de cine y grabar los corn- 
bates o situaciones que deseemos. Es bueno 
y le sacaremos partido. 

El "juego de campana" esta bastante bien 
pensado pues tiene su parte de estrategia y 
se han de tomar algunas decisiones, ademas 
no es demasiado largo como para aburrir. 
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Revivir las sensaciones 
en combate de los 
pilotos, durante la 

Primera o la Sequnda 
Guerra Munc 

esta ahora a nuestro 
alcance. 



Un tanto importante a su favor es que todo lo 
que hagamos en cada mision influira en el 
curso de los acontecimientos, como debe ser. 

«Their Finest Hour» tampoco esta libre de 
defectos, uno de los mas importantes es que 
el disenador no tuvo en cuenta un factor tan 
importante como el fuego antiaereo. Ademas 
esta un poco exagerado el hecho de que los 
derribos, tanto por un bando como por el 
otro se tornan relativamente faciles cuando 
se tiene un poco de practica, en fin, tambien 
hay que divertirse. En otro orden de cosas, el 
manejo del constructor de misiones resulta 
un tanto engorroso, sobre todo al principio. 

Los graficos son buenos y el sonido normal, 
aunque lo mejor de este programa es sin du- 
da su concepto de simulacion, cuando salio 
al mercado no existia nada comparable, y 
aun hoy es un simulador de primera linea. 

SECRET WEAPONS OF THE 
LUFTWAFFE 

Esta simulacion tiene bastantes cosas en co- 
mun con «Their Finest Hour», la simulacion 
que acabamos de comentar. Ambas simula- 
ciones son productos de LucasArts, ambas 
han sido creadas por el mismo disenador, 
Lawrence Holland y ambas tratan de los 
combates aereos durante la Segunda Gue 
rra Mundial. 

En «Secret Weapons of the Luftwaffe» 
nos encontramos luchando en el cielo de 
Europa desde mediados de 1 942 hasta 
el final de la guerra. De un lado tene- 
mos a los norteamericanos y su 8 Q Fuer- 
za Aerea, con sus poderosas "Flying 
Fortress", las "fortalezas volantes" 



B-17, y sus cazas de escolta, tratando de 
bombardear objetivos enemigos, y del otro 
una eficaz Luftwaffe alemana dotada de so- 
berbios aparatos de caza tratando de evitar 
que los americanos lleguen a sus objetivos. 

En esta excepcional simulacion podemos 
volar tres aparatos norteamericanos, los ca- 
zas P-51 "Munstang" y P-47 "Thunderbolt" y 
el bombardero pesado Boeing B-17. Por 
parte alemana los aviones que tenemos son 
el Messerschmitt Bf 1 09, el Focke-Wulf 1 90, 
el Messerschmitt Me 262, el Messerschmitt 
Me 1 63 "Komet" y el Gotha Go 229. 

Por si esto nos pareciera poco estan apare- 
ciendo en nuestro pais nuevos modelos de 
aparatos que se anaden a esta "familia", es- 
tando por el momento disponibles el P-80 
"Shooting Star" y el P-38 "Lightning" para 
los norteamericanos y el Heinkel He 162 
"Volksjager y Dornier Do 335 "Pfeil" para 
los germanos. Que mas podemos pedir... 
pues mas aviones, esta claro. 

Con este despliegue de aparatos se pueden 
hacer muchas cosas, volar las imprescindi- 



Una simulacion 

soberbia 

complementada con 

discos de ampliacidn 

con nuevos aviones. 




bles misiones de entrenamiento, las misiones 
historicas de cada tipo de aparato, muy nu- 
merosas y de muchos tipos, o los "periodos 
de combate" ("tours of duty"), que viene a 
ser algo asi como completar un numero de 
misiones con el mismo piloto. 

Tambien disponemos de un fenomenal 
constructor de misiones, util herramienta con 
la que podemos jugar a enfrentar diversos 
tipos de aviones o simular los combates que 
se nos antojen, y por ultimo recrear hasta 
tres tipos distintos de juego estrategico o de 
"campana" con el bando que deseemos. 

La simulacion es soberbia. Los aparatos son 
totalmente distintos unos de otros, tanto en 
su comportamiento, aspecto que se aprecia a 
la perfeccion, como en detalles como las ca- 
binas, todas totalmente distintas entre si y 
con un grado de similitud con respecto a las 
reales que va desde la simple semejanza, co- 
mo la del B-l 7 hasta la total y exacta repro- 
duccion, como en el caso del He 1 62. Se han 
eliminado aspectos negativos como los "in- 
dicadores de danos", sustituidos por mano- 




metros de presion, termometros y otros 
instrumentos que nos dan una idea de 
la situacion de nuestra aeronave, como 
en la realidad. Ademas se han anadido 
detallazos de gran realismo como los 
agujeros de bala en la carlinga cuando 
somos alcanzados o el aceite sobre el pa- 
rabrisas cuando el motor se fuerza o no 
marcha como debiera. 

De todos los aparatos el mas logrado sin 
duda es el B-l 7. Podremos ocupar el puesto 
del piloto, actuando sobre sus cuatro moto- 
res, pasar a ser cualquiera de los artilleros, 
ocupando su torreta y defendiendonos del 
acoso de los cazas enemigos o controlar el 
lanzamiento de nuestras bombas desde la 
posicion del oficial de bombardeo. Simple- 
mente magnifico. 

Otro ejemplo de detalle de los de "nota al- 
ta" es por ejemplo el del armamento de los 
aviones alemanes, donde se contemplan in- 
cluso algunas de las "rustsatze", que eran 
modificaciones no oficiales pero admitidas 
que el personal de tierra anadia a sus apa- 
ratos en el propio campo de batalla, como 
armas adicionales, depositos extra etc. Do- 
cumentacion historica y realismo al maximo. 

Los graficos son sensacionales y la musica y 
sonidos son buenos si utilizamos una tarjeta 
de sonido. Del manual de 224 paginas solo 
vamos a decir que es un ejemplar de biblio- 
teca aeronautica, con eso basta. 

Lo malo de «Secret Weapons of the Lutf- 
waffe» es que tantos lujos de detalles, grafi- 
cos y posibilidades tienen su precio, que se 
paga en la velocidad del ordenador. Esta si- 
mulacion funciona bien en maquinas con mi- 
cros 80386. Con los 80286 marcha de for- 
ma aceptable si el AT es de los rapidos ( 1 6-20 
Mz.) y le quitamos detalle del terreno. 

CHUCK YEAGER AIR 
COMBAT 



Dijimos al principio que se habian ordena- 
do los simuladores por orden cronologico en 
funcion de la epoca historica a la que se re- 
fieren, bueno era dificil colocar a «Chuck Ye- 
ager Air Combat», porque no trata de un pe- 
riodo historico sino de tres. 

Esta es ya una particularidad importante de 
este interesante simulador de combate aereo, 
pero como veremos no es la unica. Las tres 
epocas o conflictos belicos simulados son la 




«Chuck Yeager» presenta 

tres conflictos en otras 

tantas epocas historicas. 



Segunda Guerra Mundial, la Guerra de Ko- 
rea y la Guerra de Vietnam. Sin duda el mas 
interesante de ellos es el de Korea, la Segunda 
Guerra Mundial es un tema ya bastante trata- 



Pcmania 29 




do, y el de Vietnam es perfectamente asimi- 
lable a la aviacion moderna. Resultan muy 
emocionantes los combates entre los "Sabre" 
y los Mig-1 5 sobre los cielos Koreanos. 

'En «Chuck Yeager Air Combat» se simula 
un numeroso grupo de aviones de estas epo- 
cas, pero solo podremos pilotar seis de ellos, 
el P-51 "Mustang" y el Focke-Wulf Fw-190 
de la guerra europea, el F-86 "Sabre" y el 
Mig-1 5 de Korea y el F-4 "Phantom" y el 
Mig-21 de Vietnam. El resto de aparatos, un 
nutrido grupo, apareceran como acompa- 
fiantes o como enemigos. 

En cuanto a las misiones, disponemos de 
una amplio repertorio de misiones historicas 
para cada uno de los conflictos, tambien ten- 
dremos los vuelos de prueba o de entrena- 
miento y un juego de campana, donde de- 
beremos volar sucesivamente todas las 
misiones de la guerra seleccionada. Curio- 
samente, a este juego de campana se accede 
solo al cargar el juego tecleando esta op- 
cion, 3por que no se accede desde los atrac- 
tivos menus de que dispone el simulador?, 
incomprensible. 

Nos queda otro tipo de misiones, que son 
las creadas por nosotros mismos; esto mere- 
ce mencion especial y una de las grandes 
virtudes del juego, pues podemos mezclar to- 
do tipo de aviones y, por ejemplo, podemos 
ver que les habria ocurrido a los bombarde- 
ros norteamericanos en la Segunda Guerra 
Mundial si los alemanes hubieran dispuesto 
de... Mig-21 . Interesante. Ademas es senci- 
llisimo de manejar, la situacion se crea co- 
menzando "Estaba yo con mi..." y no tene- 
mos mas que ir seleccionando las respuestas. 
Muy bueno. 

La simulacion de los aparatos es franca- 
mente buena, las cabinas sin ser exactas a 
las reales convencen aunque no del todo, 
hay algo que no acaba de cuadrar, quizas 
sean los colores elegidos. 

El vuelo es bastante realista y se notan las 
diferencias de unos aviones a otros. Dispone 
de un monton de opciones de ayuda que res- 
tan algo de realismo, pero son eso, opcio- 
nes. Un fallo grande que tiene es que los 
aviones dotados con varios tipos de armas, 
como el Fw-190, con canones y ametralla- 
doras, no pueden hacer uso de ellas de for- 
ma simultanea como ocurria en la realidad, 
hay que seleccionar el tipo y disparar o con 
unas o con otras, lastima pues no pienso que 
fuera un gran problema solucionarlo. 

Los graficos y los sonidos son buenos. Los 



primeros son del tipo poligonal, siendo, sin 
duda, lo peor las montanas, pues parece que 
estamos volando en Egipto. Tiene buenos de- 
talles como los impactos de bala en el para- 
brisas pero por contra los instrumentos de la 
cabina son poco claros y hay que usar la op- 
cion de informacion en pantalla. Los sonidos 
son buenos solo con la tarjeta de rigor, y la 
voz de Chuck dandonos consejos de vez en 
cuando es un detalle simpatico. Con un or- 
denador lento tipo XT e incluso AT a 1 2 Mhz. 
el juego corre mal, hay que quitar muchos 
detalles y aun asi a veces va a saltos. 

Resumiendo, resulta un simulador reco- 
mendable, mas sencillo de manejar de lo que 
pueda parecer por el manual, aunque se po- 
dia haber mejorado incluyendo una plantilla 
para el teclado y unos mapas del terreno. 

BIRDS OF PREY 

Cuando se empezo a oir hablar de 
«Birds of Prey» y se leia la resefia sobre 
sus principals caracteristicas, y sobre to- 
do, se pudo ver en su version para Ami- 
ga, pensamos que la version para PC 
romperia moldes, claro, que esto era 
hace mas o menos dos anos, y en este 
tiempo ya sabemos lo que han evolu 
cionado los simuladores de combate. 
En fin, que ahora que recientemente 



«Birds od Prey» es un 

programa adecuado 

para iniciarse en 

elmundodela 

simulacion. 



ha aparecido esta version para PC, resulta 
que ha nacido un poco anticuada. 

Sobre el papel «Birds of Prey» parece un 
programa alucinante, no se simulan ni uno 
ni dos ni tres aviones, sino nada menos que 
jcuarenta!, y ademas de indole y caracteris- 
ticas tan diversas como los conocidos cazas, 
F-14, F-15, F-18, Mig-29 etc. aparatos de 
ataque como el Fairchild A-10 o el SU-25, 
polivalentes como el Rafale o el Tornado, 
transposes y cisternas como el C-l 30 
Hercules, el 
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Boeing B-747, el KC-10, o el Antonov An- 
124, aviones de espionaje como el SR-71 o 
el celebre U-2, de despegue en vertical como 
el Harrier y el Yak 38, bombarderos como el 
B-1 , B-2, B-52 y los Tu-95 Bear y Tu-26 Bac- 
fire y por ultimo rizando el rizo un avion de 
esperimentacion, el X-l 5. Todo un lujo y un 
derroche de posibilidades. 
Con todo esto por delante, la primera sor- 
presa nos la llevamos al instalar el simula- 
dor y comprobar para nuestro asombro que 
el espacio total ocupado no llega a medio 
mega, jsolo? Cuarenta aviones simulados en 
solo medio mega de disco, y empezamos a 
sospechar que hay algo que no cuadra. 

Basicamente en «Birds of Prey» te hallas in- 
merso en un imaginario y ambiguo conflicto 
belico entre dos bandos. Las misiones se eli- 
gen en funcion del tipo de avion que quera- 
mos usar, o bien segun el tipo de mision (ca- 
za, reconocimiento etc.) se nos propondran 
unos aviones determinados. Si por ejemplo 
elegimos el A- 10, nuestra mision no sera de- 
rribar Mig-23, sino atacar alguna formacion 
enemiga de carros de combate. Esto no esta 
mal, pero estas opciones limitan bastante las 
enormes posibilidaes que se podrian tener. 
Ademas a la vez se esta desarrollando un 
juego de campana, en el que para ser fran- 
cos poco o nada tenemos que hacer. Se nos 
indicaran unas misiones u otras en funcion 
del aparato seleccionado y a volar. No po- 
demos intervenir por ejemplo ante una ame- 
naza enemiga y no esta nada claro que lo 
que hagamos en esta guerra tenga alguna 
influencia en el desarrollo de la misma, aun- 
que tras cada mision se nos informara del 
transcurso de la campana, que sera una 
muestra de como nos han ido saliendo nues- 
tras misiones. 
Dice el refranero, que es muy sabio, que 
"quien mucho abarca, poco aprieta", y al 
pie de la letra se podia aplicar a «Birds of 
Prey». Asi nos encontramos que por ejemplo 
en las cuestiones del realismo de simulacion 
este programa hace agua por varios sitios. 
En primer lugar, con tanto avion, resulta que 
solo hay un unico modelo de cabina estan- 
dar, y bueno, utilizar exactamente la misma 
cabina para un F-14 que para un Antonov 
An 1 24 o para el X-l 5 es muy fuerte. 
En cuanto al realismo en vuelo podriamos 
decir otro tanto, esta en exceso estandariza- 
do, no hay demasiadas diferencias entre 
unos y otros, y decir "voy a volar un Hercu- 
les" se convierte en "me imagino que tal co- 



mo me dicen estoy volando un Hercules". Sin 
embargo «Birds of Prey» tiene sus cosas bue- 
nas, por eso esta aqui entre los mejores. El 
comienzo de las misiones en el hangar en 
tierra o el ascensor de un portaaviones es un 
buen detalle, ademas todo lo referente a da- 
tos tecnicos, armas y configuraciones de ar- 
mas para cada aparato se ha cuidado bas- 
tante y son todas reales, y es precisamente 
esto lo que le confiere el caracter de simula- 
dor, y no mero programa de aviones. 

Los graficos estan hoy por hoy muy supera- 
dos, son muy poligonales y bastante pobres, 
eso si, se cuenta con un gran despliegue de 
vistas exteriores. Los sonidos, incluso con tar- 
jeta, no destacan demasiado, quedandose 
en un termino medio. 

El manejo es bastante complicado, se 
utilizan un monton de teclas (casi todas) 
y alguna con dobles funciones. Parece 
como si se le hubiera querido dar un ca- 
racter mas serio complicando el manejo, 
y esto no es bueno. 

En resumen «Birds of Prey» es un simu- 
lador de tipo medio pero con grandes 
pretensiones, no precisa un ordenador en 
exceso potente, corre bien en un AT, lo 
que es una gran ventaja. Resulta en defiti- 
va un buen programa para iniciarse en el 
mundo de los complicados simuladores si 
no se tienen demasiados escrupulos a la 
hora de buscar un riguroso realismo. 



F-15 II "STRIKE EAGLE" 



Este simulador supuso la continuacion de la 
linea iniciada con aquel celebre, aunque ya 
superado, «F-19» de Microprose. «F-15 II 
"Strike Eagle"» es practicamente una version 
adaptada y algo mejorada, hasta el extre- 
mo de que los escenarios del «F-19» son 
compatibles con los del « F - 1 5 II Strike Ea- 
gle*, sin embargo la simulacion que Micro- 
prose pretendio con este ultimo esta mas 
orientada a un simulador divertido y con mu- 
cha accion que a una exacta reproduccion. 
de las condiciones de vuelo y 
combate 





Su ajustada dificultad 

y la accion trepidante 

caracterizan a este 

divertido simulador. 




Pcmania 31 




del aparato que se simula y que da nombre 
al juego, el F-15 "Strike Eagle", version de 
ataque del famosisimo caza F-15. 

La presentacion externa del producto es 
muy buena, en la linea de la compania, con 
un manual bastante bueno y sobre todo muy 
claro, cosa muy de agradecer, que ademas 
incluye un tutorial. 

Como la simulacion se limita a un solo mo- 
delo de aparato, la oferta en cuanto a misio- 
nes es, en compensacion, muy amplia. 

Las misiones se forman de modo aleatorio, 
de tal forma que se te asignaran dos objeti- 
vos terrestres a destruir, que variaran nor- 
malemente de una mision a otra y depen- 
diendo del escenario elegido. 

Estos escenarios representan paises o zo- 
nas de guerra real o supuesta, como Libia, el 
Golfo Persico, Europa Central, Vietnam, Ca- 
bo Norte y Oriente Medio, cada una, como 
es logico, con sus peculiaridades; ademas 
con posterioridad salio al mercado una am- 
pliacion de escenarios con la Operacion Tor- 
menta del Desierto, incluyendo ademas mi- 
siones historicas, entre las que podemos 
incluso bombardear el mismisimo palacio de 
Sadam Hussein. 

Los graficos son bastante espectaculares, 
complementados con un verdadero desplie- 
gue de vistas exteriores, que dan mucho jue- 
go en el ambiente de accion trepidante en 
que se desarrollan la mayoria de las misio- 
nes que el programa contiene. El sonido es 
bastante normal, teniendo en cuanta lo que 
se esta haciendo hoy en dia. 

De todas formas, aunque como deciamos 
al principio lo principal y, probablmente, lo 
mejor de «F-15 II Strike Eagle» es la ausen- 
cia de grandes complejidades y la accion a 
raudales, presenta graves deficiencias si le 
analizamos con rigor desde el punto de vista 
del realismo en la simulacion. 

Para empezar la cabina se parece a cual- 
quiera menos a la del F-15, ademas, realis- 
mo aparte, resulta bastante "artificial", ni es 
realista ni lo parece. Las caracteristicas de 
vuelo pueden pasar, pero teniendo en cuen- 
ta que no existe ningun F-l 5 que opere des- 
de un portaaviones. Ademas, los darios pro- 
pios recibidos en combate estan muy 
minimizados, podemos aguantar tranquila- 
mente el impacto de varios misiles sin dema- 
siados problemas. 

En resumen es un simulador muy bueno pa- 
ra pasar unos ratos divertidos y emocionan- 
tes, aunque el avion, en este caso el F-15, 
sea casi lo de menos. 



GUNSHIP2000 

En la historia de los simuladores de vuelo 
hubo un momento en que existfan muy bue- 
nos simuladores de aviones de combate, 
completos, realistas, en definitiva convincen- 
tes, pero los "viejos" simuladores de helicop- 
teros se habian ido quedando obsoletos en 
comparacion con el avance que caracteriza- 
ba a sus primos de ala fija. 

Pero ahi estaba Microprose dispuesto a re- 
mediar la situacion, retomo el nombre de to- 
do un clasico, el "Gunship", realizo un simu- 
lador de helicopteros soberbio y aparecio 
«Gunship 2000». 

Para empezar «Gunship 2000» es en rea- 
lidad un simulador de "helicopteros", pues 
no solo se simula el modelo "estrella", el 
McDonnell-Douglas AH-64 Apache, sino 
que ademas disponemos del Bell AH-1 W 
Supercobra, Boeing-Sikorsky RAH-66 Co- 
manche, Bell OH-56D Kiowa Warrior, 
McDonnell-Douglas AH-6G (530 Mg- J 
MMS) Defender y Sikorsky UH-60K/L J 
Blackhawk, todos ellos modelos reales 
en servicio excepto el Comanche que 
aun se encuentra en desarrollo. 

Disponemos en la simulacion de dos 
escenarios genericos, que representan 
Oriente Medio y Europa Central, pu- 
diendo realizar diferentes tipos de 
misiones en estos escenarios. 



Dichas misiones pueden ser de entrena- 
miento, "single", en la que volamos en soli- 
tario con nuestro aparato para cumplir la mi- 
sion encomendada, "vuelos", en los que una 
vez logrado el ascenso a Oficial, estaremos 
al mando de una unidad de cinco helicopte- 
ros y "campana", en la que se simula una 
supuesta guerra, y donde nuestras acciones 
incidiran de forma decisiva en el desarrollo 
de los acontecimientos. 

Todo el acceso a misiones, escenarios etc. 
se hace por medio de unas estupendas pan- 
tallas de presentacion, algunas de ellas acti- 
vas en el estilo que caracteri- 
za-a las 



«Gunship 2000» 

es una simulacion 

de helicopteros 

muy conseguida y 

realista. 
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aventuras graficas, y otras incluso fotogra- 
mas digitalizados de la pelicula "Pajaros de 
Acero", todo un lujo que resulta muy convin- 
cente sobre la pantalla. 

La simulacion esta francamente bien conse- 
guida, el grado de realismo es alto y se nota 
que ha habido mucho interes en que todas 
las armas y aparatos se comporten de una 
forma muy realista. 

La natural complejidad del vuelo con heli- 
copteros se ha simulado con acierto, sin una 
excesiva dificultad -se puede optar por un 
vuelo altamente realista, y dificil...- que lo 
haga inmanejable, tiene su justa medida. 
Mientras que el manejo en si de la simula- 
cion no es muy complicado, por el contrario 
realizar con exito las misiones, aun en los ni- 
veles de dificultad bajos, si lo es; hay que afi- 
nar mucho. 

«Gunship 2000» tiene, no obstante, alguna 
limitation, por ejemplo, la total diferencia 
que hay entre el pilotaje de un Defender y 
de un Blackawk, el aparato 
mas pequeno y mas grande 
respectivamente, no se apre- 
cia. Las cabinas van desde la 
casi identica al original en el 
Defender a las simplemente 
parecidas, pero eso si, todas 
con una buena sensacion. 

Los graficos son buenos y con 
muchos detalles, como exige el 
combate a baja altura. El soni- 
do es simplemente regular si no 
se tiene tarjeta de sonido con el 
que mejora y las voces digitaliza- 
das son un buen detalle. 

El manual es bueno y claro, 
-«Gunship 2000» nos va a exigir 
su lectura detenida-, y se incorpora 
una plantilla para el teclado que re- 
sulta de gran utilidad. Mientras que 
con otros simuladores de aviones el 
programa se maneja bien con el teclado, en 
este caso la utilizacion de un buen Joystick 
es mas que recomendable. 

F-JJ7 

Del «F-1 1 7» podemos decir que representa 
el ultimo exponente de una saga, iniciada 
con el ya mencionado «F-1 9» y continuada 
con el «F-1 5 II STRIKE EAGLE». 

Evidentemente el «F-1 1 7» es muy superior 
en todos los conceptos a sus antecesores, 
aunque tambien es cierto que adolece de al- 
gunos de los defectos de familia. 




«F-U7A»esla 

satisfactoria conclusion 

de una saga de 

simuladores que se 

inicio con «F-19» 
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perseguiaos por los 
responsables de los 
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La simulacion trata del archifamoso Lock- 
heed F-l 17 "Stealth Fighter", el avion invisi- 
ble, como tambien se le conoce. Con el po- 
dremos operar en un buen numero de 
escenarios, nueve en total, zonas de conflic- 
tos reales o ficticios, que van desde Vietnam 
a Cuba pasando por Oriente Medio y por 
supuesto la zona de Irak. 

Una vez seleccionado el teatro de opera- 
ciones debemos decidir el tipo de mision, y 
antes todavia el tipo de aparato, si, pues el 
enorme acierto de esta simulacion, que nun- 
ca me cansare de decir que ojala sirviera de 
ejemplo a otros disefiadores de simuladores, 
es que Microprose salvo el compromiso entre 
la diversion y la simulacion rigurosa recre- 
ando dos modelos de F-l 1 7. El "Microprose 
F-l 1 7", capaz de aterrizar en portaaviones, 
llevar misiles aire-aire, canon y un monton 
mas de armas, y el Lockheed F-l 1 7, tal cual 
es, con armamento real, en misiones noctur- 
nas, baja detectabilidad y nada de porta- 
aviones. La solucion magistral y definitiva, 
un acierto pleno. 

Una vez visto el acierto de los dos modelos 
de F-l 17, podemos seguir comentando que 
la simulacion resulta buena y sobre todo muy 
vistosa. Las pantallas de presentacion sin ser 
tan bonitas como, por ejemplo, las del 
«Gunship 2000», son muy dignas, tambien 
con zonas activas. 

El armamento es acorde con la realidad, 
aunque en algunos casos resultan un tanto 
exageradas. La cabina es sin duda lo peor y 
es uno de los "defectos de familia", sigue pa- 
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reciendo artificial y muy poco, por no decir 
nada convincente. Solo se salva con algun 
buen detalle, como la utilizacion del "FUR" y 
la posibilidad de visualizar el HUD en sus 
posicion y dimensiones reales. 

Los graficos son muy buenos y realmente 
invitan a disfrutar de ellos, en este aspecto el 
equipo de diseno ha trabajado duro. La si- 
mulacion no se hace tampoco excesivamente 
complicada de manejar, a esto ayuda la 
plantilla para el teclado, y la consecucion sa- 
tisfactoria de las misiones, excepto en el ma- 
ximo nivel de dificultad, no se torna en 
una "mision impo- 
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la evolucion en los 

ultimos anos en el 

campo de la simulation 

ha sido sorprendente, 

dando paso a 

programas de gran 

calidad. 



sible", la dificultad-sencillez esta en el F-l 1 7 
muy equilibrada consiguiendo unos resulta- 
dos muy interesantes. 

MEGAFORTRESS 

«Megafortress» es un simulador muy distin- 
to a los demas por varios motivos. Por una 
parte no es un simulador en que el pilotaje 
sea lo fundamental, ademas presenta unas 
caracteristicas de control de la simulacion ra- 
dicalmente distintas del resto; todo funciona 
por interruptores activos en pantalla, no hace 







«Megafortress» se 

arrlesga, con un diseno 

y un control innoy adores, 

sacrificando la facilidad 

de acceso. 
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falta apenas el teclado (si se dispone de ra- 
ton, indispensable aqui) y ademas no hay 
que recordar que la tecla para encender el 
radar es por ejemplo la "R" sino que simple- 
mente hay que pulsar su interruptor. 

Este radical diseno tiene sus ventajas y sus 
inconvenientes, la principal ventaja es que la 
simulacion alcanza niveles de realismo muy 
elevados en la mayoria de los momentos, por 
contra el sistema es lento y exige mucho "en- 
trenamiento"; de todas formas este sistema 
que quizas no seria adecuado para la simu- 
lacion de un F-l 5, para el «Megafortress» es 
totalmente valido. 



34 Pcmania 



PROGRAMA 



MISIONES 



OS PRESENTACION MANEJO REALISMO REALISMO REALISMO TUTORIAL MISIONES JUEGO CONSTRUCTOR DIFICULTAD ORDENADORES 

AVIONES VUELO COMBATE HISTORICAS CAMPANA MISIONES MISIONES RECOMENDADOS 



EF. BUENO MUYSENCILLO REGULAR BUENO BUENO SI 



EXCELENTE SENCILU 



MUY BUENO 




BUENO SENCILLO BUENO MUY BUENO MUY BUENO NO 



SI 



NO FACIL AT-286a12MHz 



DIFICIL AT-286 a 16 1 



_I Z 



AT-386a20MHz 



SI DIFICIL AT-286a12MHz 



MUYBUENA SENCILLO EXCELENTE EXCELENTE EXCELENTE NO 



MUYBUENA SENCILLO MUY BUENO MUY BUENO EXCELENTE NO 



SI DIFICIL AT-286 a 12 MHz 




BUENO COMPLEJO REGULAR REGULAR BUENO NO 



NO 



NO 



DIFICIL AT-286 a 16 MHz 



AT-386a20MHz 



■■■I 

AT 



DIFICIL AT-286 a 12 MHz 



EF. REGULAR SENCILLO REGULAR BUENO REGULAR SI 



NO 



NO MUY FACIL AT-286 a 12 MHz 



'BUENA SENCILLO EXCELENTE MUY BUENO EXCELENTE NO 



A BUENO SENCILU 

) 



n RIIFNIfl 



BUENO BUENO 



BUENO COMPLEJO BUENO BUENO EXCELENTE SI NO 



NO 







MUY DIFICIL AT-286 a 16 MHz 



MUY FACIL AT-286 a 12 MHz 
AT-286 a 16 MHz 



NO MUY DIFICIL AT-286 a 12 MHz 



Quizas deberiamos haber empezado di- 
ciendo que en este programa se simula un 
bombardero un tanto especial, pues aunque 
el avion en el que se basa es un convencional 
Boeing B-52, el aparato simulado es una es- 
pecie de version "furtiva" del mismo, que no 
existe en la realidad, vamos que se la han 
inventado completamente. 

Resulta ademas curioso este aspecto pues 
se nota una gran investigacion en cuanto a 
cabinas, tecnicas y armas, todo ello reflejado 
con gran rigor, y sin embargo en lo facil, 
que es escoger el aparato, se recurre a la 
imaginacion... 



En esta simulacion disponemos de tres ti- 
pos distintos de misiones en cuanto al esce- 
nario donde se realizan cada una de ellas. 
Estas son: "Red Flag", "Irak" y "El vuelo del 
viejo perro". 

En "Red Flag" las misiones son de entrena- 
miento, se desarrollan en los EEUU en los al- 
rededores de la base de Nellis. Las misiones 
sobre Irak son las propiamente de combate 
real, tanto estas como las "Red Flag" son nu- 
merosas, pero estamos limitados a ellas. "El 
vuelo del viejo perro" es una mision basada 
en una novela; transcurre por territorio de la 
antigua URSS y es muy dificil de realizar. 



El realismo conseguido en esta simulacion 
es francamente sorprendente -salvando el 
detalle del modelo de avion-, el sistema de 
interruptores activos nos hace pensar que de 
verdad estamos a los mandos de un aparato 
de esas caracteristicas. Tiene detalles fran- 
camente buenos que denotan un gran traba- 
jo de documentacion, son muchos pero po- 
driamos citar los "check list" de operaciones, 
la iluminacion de la cabina, el uso de las ba- 
terias, los problemas electricos e hidraulicos, 
los sistemas de defensa y un largo etc., un 
gran bombardero moderno funciona asi, y, 
en concreto muchos de los sistemas de los 
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AS COMPARACIONES 






Ya hemos llegodo al final de los comentarios de estos "diez magnifi- 
cos", es hora de hacer algunas reflexiones y de estas inevitables "odio- 
sas comparaciones". 

La primera comparacion surge entre los dos simuladores de la Pri- 
mera Guerra Mundial, «Knights of the Sky» y «Blue Max». En realidad 
aqui la cosa es bastante facil pues pienso que cada uno tiene distintas 
pretensiones y ocupa su propio lugar. «Knights of the Sky» es mas de- 
senfadado y mas sencillo e intuitivo, no hace alarde de estricto rigor en 
la simulation pero tampoco es chapucero. 

«Blue Max» tiene mas pretensiones en cuanto a la simulacion, sus 
graficos son mejores y mas elaborados, por ejemplo en el detalle de 
que en un biplano el piloto siempre ve el piano superior, estos peque- 
nos detalles son los que dan el toque magico. Por contra «Blue Max» es 
mas complicado de manejar y requiere mas habilidad. Cada uno en su 
estilo pienso que son dos buenos simuladores que no se hacen sombra, 
en ningun caso, el uno al otro. 

En cuanto a la Segunda Guerra Mundial, es el terreno por excelencia 
de LucasArts. El primero de sus simuladores «Their Finest Hours» queda 
superado, como es logico, por «The Secret Weapons of the Luftwaffe*, 
un simulador fuera de serie. En cualquier caso, «Their Finest Hours» 
no es en modo alguno malo, pero practicamente todo el, en version 
mejorada, lo podemos ver en «The Secret Weapons of the Luftwaffe^ 
pero sigue siendo valido y divertido si queremos combatir en la Batalla 
de Inglaterra. 

Con «The Secret Weapons of the Luftwaffe» podria combatir tambien 
«Chuck Yeager Air Combat», en su parte de simulacion de esa epoca, 
pero, como es logico, se queda corto ante el impresionante despliegue 
de «The Secret Weapons of the Luftwaffe» o «Their Finest Hours». Con- 
tinuando con «Chuck Yeager Air Combat», la gran baza de este buen 




B-52 reales tienen un fiel refle- 
jo en la simulacion. 

El principal problema de 
«Megafortress» es que el pro- 
grama resulta muy complejo, 
interesante y realista pero bas- 
tante dificil. Hay que aprender- 
se un monton de maniobras y 
actuaciones segun un sinfin de 
situaciones que se nos van 
planteando. Hay que conocer 
bien cada tipo de arma y sus 
condiciones y tecnica de uso, 
como solventar las emergen- 
cies segun la fuente de proble- 
mas... en fin, hay casi que es- 
tudiarse el manual. Este 
ademas no ayuda demasiado, 
cuenta afortunadamente con 

36 Pcmania 





Las diferencias entre los 

simuladores analizados,y la 

variedad de sus opciones, 

amplian sus posibilidades 

y los hacen accesibles a 




simulador es la posibilidad de enfrentar aviones de distintas epocas 
entre si, en esto resulta unico y es una de sus mas importantes virtudes. 

En cuanto a la epoca moderna, el «F-15 II Strike Eagle» y «Birds of 
Prey» se quedan un poco descolgados del resto, por los motivos que ya 
hemos expuesto, «F-15 II Strike Eagle» resulta el mas sencillo y diverti- 
do, y de «Birds of Prey» ya sabemos sus pros y sus contras. 

Entre el «F-1 17» y «Gunship 2000», me quedo sin dudas con el se- 
gundo, aunque nos cueste algun sudor completar sus misiones. Al «F- 
1 1 7» le penaliza el parecerse tanto a sus predecesores «F- 1 9» y «F- 1 5 
II Strike Eagle», sobre todo en esa horrenda cabina, aunque la opcion 
de utilizar dos tipos de F-117 salvando el dilema realismo-diversion 
compensa con creces sus defectillos. 

Dejamos para el final «Megafortress» por sus especiales caracteristi- 
cas, pues no se podria comparar con ningun otro. Su dificultad de ma- 
nejo y alto nivel de realismo le pueden convertir en un simulador que 
enamorara a algunos usuarios, mientras que a otros les resultara de- 
masiado complicado para ser divertido, hay que elegir pero sabiendo 
que se elige. 

Para finalizar, no me gustaria hacer una clasificacion, pero no puedo 
por menos que reflejar mis preferencias, y sin duda el simulador mas 
completo y mejor realizado es «The Secret Weapons of the Luftwaffe», 
seguido de cerca por «Chuck Yeager Air Combat» y «Gunship 2000». 
El mas complicado es «Megafortress», el mas divertido «Knights of the 
Sky» y la mejor presentation del programa es la de «Blue Max». 

Con esto creo que quedan vistos los mejores programas de simulacion 
de combate aereo, lo que nos va a deparar un futuro muy proximo 
con simulaciones como la del "Comanche", "Harrier" o "B-17 flying 
fortress" con certeza nos sorprenderdn, pero no debemos olvidarnos de 
estos "historicos" y buenos simuladores. 



un tutorial, pero salvo la des- 
cripcion de los diferentes pues- 
tos de tripulantes a los que te- 
nemos acceso, el resto esta un 
poco enrevesado. 

Los graficos son suficientes, 
habida cuenta que el 80% de 
la accion va a transcurrir frente 
a diferentes consolas, aqui pi- 
lotar es lo de menos. Del soni- 
do podriamos decir lo mismo. 

En resumen, «Megafortress» 
es un gran simulador, muy 
complicado pero que hara las 
delicias de quien busque una 
simulacion fiel y rigurosa...de 
un avion casi imaginario.# 

JUANJO FERNANDEZ 




ESTE VA A SER UN 
ANO DE ACCION 




Bienvenido, de nuevo, a la 

Action. Has llegado en el 
momento justo. No hace falta 

que busques mas, ni que 
preguntes desesperado a las 
gentes. Aqui tienes la revista 
que necesitabas. La que mas 

Action puede of recerte. Y 

preparate. Porque para el 

segundo numero de Nintendo 

Action hemos preparado una 

cantidad de temas que no te 

dejaran parar ni un segundo. 

Con una guia del Street Fighter 

II, -uno de los juegos mas 
activos del momento-, con la 

presentation de Legend Of 

Zelda, -un cartucho que acaba 

de salir pero que ya tiene la 

vitola de clasico-, y con la 

mayor cantidad de trucos que 

jamas hayas visto. 

Con todo para las consolas 
Nintendo y para los jugones 
mas Nintendo. 



En Enero, a la venta el n 2 2 
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Nacido para Volar 



COMANCHE 




RAM: 

4 MEGAS (3,5 Mb XMS) 

Espacio en Disco: 

12 MEGAS 

CPU: AT 386 

T. Grafica: 

VGA 256 COLORES 

T. de Sonido: 

Sound Blaster, AdLib, 

Roland 

Control: 

Teclado, raton, joystick 



NOVA LOGIC 

V COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

SIMULADOR DE HELICOPTERO 

Hasta ahora, los 
simuladores de vuelo 
desarrollados para 
ordenador, pretendian ser 
aproximaciones, mas o 
menos cercanas, a la 
realidad. Pero la historia 
acabade dor un giro de 
1 80 grados. iEn que ha 
consistido este cambio? Ha 
sido algo muy simple. 
Algo que se dice en pocas 
palabras. A partir de este 
momenta, es la realidad la 
que se parece a los 
simuladores. El 
responsable tiene un 
nombre: «Comanche». 




Pakistan. 
Verano de 
1999. En el 
interior de 
la cabina 
el calor es 
sofocante. Cuesta 
trabajo respirar 
con normalidad. 
Quiza los nervios 
tengan algo que 
vertambien. Mien- 
tras cierras la com- 
puerta, piensas en 
lo lejos que esta- 
ba de tu imagina- 
cion encontrarte algun dia en una situacion 
semejante. 

Lo que empezo como un pequeno conflicto 
regional, debido a motivos etnicos de los que 
no estas demasiado informado, esta a punto 
de desencadenar un holocausto nuclear. 

El sol comienza a esconderse en el preciso 
momento de conectar el sistema de pilotaje 
con vision nocturna. El visor del casco recibe 
los datos de los sensores pasivos que abar- 
can el contorno del helicoptero. Un simple 
giro de mufieca y se lanza hacia delante co- 
mo una exhalacion. 

El TAC manda un mensaje. El enemigo ha 
sido localizado. Una base de lanzaderas de 
misiles SAM, defendida por varias unidades 
del Kamov KA-50 Werewolf, se encuentra 
justo en el limite de deteccion de sus rada- 
res. El sistema de visualizacion genera una 
imagen sintetica del perfil de la base, indi- 
cando mediante puntos luminosos la situa- 
cion exacta de los Werewolf. El copiloto in- 
quiere -"jSenor?"-. Su fria voz es 
respondida de forma similar: "Ahora mu- 
chachos. Maxima destruccion". 

LA GUERRA HECHA JUEGO 

Nova Logic ha dado un paso de gigante 
hacia el futuro con un simulador que puede 
ser cualquier cosa menos normal. «Coman- 
che» echa por tierra el famoso dicho de que 
la realidad supera a la ficcion. Nos encon- 
tramos ante lo que puede ser el simulador 
del afio 2000, aunque hoy en dia siempre 
puede aparecer algo que supere todas las 
expectativas del usuario medio en cuanto a 
software se refiere. 




«Comanche» ha 
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se situe por encima de la 
realidad. 



Sin embargo, el simu- 
lador que ahora nos 
ocupa es algo absolu- 
tamente revolucionario. 
Partiendo de un pro- 
yecto real de helicopte- 
ro de combate desarro- 
llado por Boeing y 
Sikorsky conjuntamen- 
te, Nova Logic ha crea- 
do un programa mag- 
nifico, gracias al cual 
podremos disfrutar de 
la guerra como si esta 
fuese tan solo un juego. 
Y eso que, un juego co- 
rriente, no seria reco- 

nocido como algo excepcional por los pro- 

pios militares norteamericanos. 

UN PAJARO DE ALTOS VUELOS 

A partir de 1 998, el RAH-66 se encontrara 
en estado operativo. Hasta entonces, los 
usuarios de PC, podremos ir entrenandonos 
gracias a este programa. Algunas de las ca- 
racteristicas mas destacables del helicopte- 
ro, se basan en la tecnologia de vanguardia, 
como el increible numero de procesadores 
que controlan la practica totalidad de los sis- 
temas de vuelo, que casi hacen del Coman- 
che un aparato que se podria pilotar solo. 
Los sistemas de vision nocturna, su tecnolo- 
gia de dificil deteccion, los displays integra- 
dos como el TAS (Target Acquisition System), 
localizador de objetivos, su sistema antitor- 
sion que evita los hasta ahora peligrosos ro- 
tores traseros convencionales, su inicializa- 
cion y puesta en marcha gracias a un disco 
optico que controla todo el proceso de fun- 
cionamiento previo, su velocidad de crucero 
y, por supuesto, su armamento. 

Nos dejamos muchas cosas en el tintero, 
pero seria de todo punto imposible, relator 
con detalle cada una de las innovaciones tec- 
nicas del aparato. Sin embargo haremos al- 
guna mencion especial referente a su poten- 
cial destructive 

Algunas de las armas que pueden equipar 
a este excepcional vehiculo de combate son: 
canones Gatling Vulcan II de 20mm, canones 
Rockets de 70mm, Misiles Hellfire AGM 114 
guiados por laser, Misiles Stinger AIM-92, y 
un largo etcetera que hacen del helicoptero 
un arma total. 
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MANEJABILIDAD A PRUEBA DE 
BOMBA 

Contra lo que cabria esperar, el Coman- 
che no es nada complicado de pilotar. Ob- 
viamente si sera necesario manejar un ele- 
vado numero de parametros, para sacar 
todo el rendimiento posible de nuestra nave 
en el momento de iniciar una batalla, pero lo 
que es el vuelo en si, es bastante sencillo de 
dominar. Tan solo sera necesario controlar 
tres o cuatro opciones.Sobre todo, la preci- 
sion en el manejo del ciclico y el colectivo. 
Estos son los controles directos de altitud, ve- 
locidad y sentido de vuelo. 

Tambien sera posible modificar a nuestro 
gusto el angulo de vision, optando entre di- 
ferentes perspectives tanto subjetivas como 
exteriores. 

En cuanto a la sensacion de realidad que 
«Comanche» posee, todo lo que digamos no 
podria explicar lo que se observa en la pan- 
talla. Gracias al Voxel Space, la nueva tec- 
nica desarrollada por Nova Logic, para gra- 
ficos 3D, capaz de ejecutar hasta un millon 
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«Comanche» es de lo me/or que se ha liec/io 
hasta el momento en simulation. Es ademas, 
su majestad la estrategia, sin ninguna conce- 
sion. Sin partes "arcade" y sin perder de vis- 
ta como son las cosas en la realidad. Un pro- 
grama impresc'mdible. 
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de calculos por segundo, lo que equivale a 
una velocidad de proceso 500 veces supe- 
rior a los sistemas vectoriales tradicionales, 
parece como si estuvieramos realmente en 
medio de una batalla aerea a los mandos 
del helicoptero mas sofisticado del mundo. 

Las batallas son tambien uno de los puntos 
fuertes del programa, pudiendo acceder 
paulatinamente a ellas segun vayamos su- 
perando las que primero se nos plantean. Y 
ya se esta pensando en lanzar al mercado, 
disco con distintas misiones, con las que po- 
dremos ampliar los horizontes a recorrer pi- 
lotando el Comanche. Todo un lujo. 

Eso si. Es posible que muchos no puedan 
disfrutar de esta pequena maravilla debido 
a los especiales requisitos de hardware y 
software, sin embargo, si estabais pensando 
en ampliar las capacidades de vuestros PC's, 
esta es la oportunidad perfecta para ello. 

«Comanche» es algo que no se ve todos 
los dias y que seria un delito perderse. • 

Francisco Delgado 
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Los programas que se incluyen en este tercer numero necesi- 
tan ser instalados en disco duro para funcionar correcta- 
mente. Necesitaras al menos 8 megabytes libres para poder 
descomprimir los disquetes y crear los siete directorios que 
contienen los juegos. Los requisitos minimos para que todo 
funcione a la perfeccion son: 

ORDENADOR XT/AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 

ALTA DENSIDAD 

DISCO DURO CON AL MENOS 8 MEGABYTES LIBRES 

TARJETAGRAFICAVGA 

580K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) de- 
be contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 
PCMAN03A.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) de- 
be contener el fichero: 

PCMAN03B.SPL 

INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamas desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver 
a traves de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 

El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCE DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 
PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDEN- 
TIFICATIVA. 

Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 

A:> debes escribir: 

INSTALARA:C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE 
ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzara a leer desde tu unidad de disco y copiara los fi- 
cheros al disco duro. 



EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
CION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS CO- 
METIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INS- 
TALAR. 

En la pantalla del monitor comenzaran a aparecer los men- 
sajes de bienvenida y de instalacion, informandote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perio- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedira que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo mas larga y al fi- 
nal un mensaje que te informara que se han descomprimido 
1 84 ficheros. 

Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de Enter, Intro o Return. En el 
encontraras un fichero de nombre INST.BAT que puedes bo- 
rrar si lo deseas con la instruccion DEL CINST.BAT. 

Si todo ha salido correctamente habra un nuevo directorio en 
tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene siete sub- 
directories: LUIGI, CRAZY, ALONE, CAMPAIGN, DAS, CA- 
VEMAN y KYRANDIA. 

* 

ATENCIONl es posible que el directorio PCMANIA ya 
existiese con anterioridad, probablemente porque has com- 
prado los numeros anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese caso los siete nuevos sub- 
directories se incorporaran automaticamente a tu directorio 
PCMANIA sin borrar ninguno de los que ya habia. 

CONTENIDOS 

. LUIGI 

Luigi & Spaghetti es el nuevo programa de la compania es- 
panola Topo Soft. En el nuestro amigo Luigi debera rescatar 
a los superheroes mas famosos del mundo que han sido se- 
cuestrados. Para ello tendra que destruir, a pisotones, todos 
los huevos que encuentre por el juego y luego dirigirse a la 
jaula donde estd prisionero Indiana Jones. 

Esta demo jugable contiene uno de los muchos niveles del 
programa y acaba cuando seais capaces de rescatar al po- 
bre Indy. Debereis tener 1 80k como minimo de memoria ex- 
tendida para ejecutarla y necesitareis, sin ser indispensable, 
una tarjeta de audio Sound Blaster para poder disfrutar de 
sonido durante el juego. Aunque la demo incorpora un dri- 
ver estandar para esta tarjeta es recomendable que useis el 
que os hayan entregado con vuestra Sound Blaster para me- 
jorar la calidad de la reproduccion. Su nombre es 
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SBFMDRV.COM y en la mayoria de los casos se encontrara 
en el directorio SB de vuestro disco duro. Desde ese directo- 
ries no teneis que teclear mas que SBFMDRV y Enter, Intro o 
Return, luego volver al directorio Luigi y ejecutar el programa 
LUIGI. En el caso de que no tengais driver pero si tarjeta po- 
deis escribir LUIGISB y el driver de la demo se cargard auto- 
maticamente y comenzara el juego. Si no teneis tarjeta de 
audio tendreis que arrancar la demo con LUIGI, pues si lo 
haceis con la opcion Sound Blaster, LUIGISB, el programa 
no funcionara y lo mas probable es que tengais que reiniciar 
el ordenador. Debido a los requerimientos de memoria de 
esta demo, no funcionara mas que en AT 286 o superiores 
que tengan instalado el HIMEM.SYS. Para saber si vuestro 
sistema cumple todos los requisitos podeis teclear MEM des- 
de el directorio raiz del disco duro y tomar nota de cuanta 
memoria EXTENDIDA esta disponibie. Con menos de 1 80k 
debereis consultar el manual del DOS para obtener mas me- 
moria extendida. 

El juego se controla con las teclas P para derecha, O para 
izquierda, Q para saltar y A para pisar los huevos. Con ES- 
CAPE volvereis al menu inicial. Si teneis joystick podeis usar- 
lo si pulsais en este menu la tecla J. 

t CRAZY 

En este directorio podeis encontrar un nivel completo del jue- 
go «Crazy Cars lll». Vuestra mision es llegar hasta el final de 
la carretera sin que vuestro coche haya podido ser destruido. 
Cuando ejecuteis la demo con CC3 mas Enter, Intro o Return 
el programa os hard dos preguntas, la primera se refiere a la 
tarjeta de video y la segunda a si quereis usar joystick o no. 
Hay que hacer una salvedad en lo que se refiere a la prime- 
ra pregunta: si elegis 256 colores y la pantalla no se ve co- 
rrectamente pulsad la tecla de ESCAPE y volver a arrancar la 
demo escogiendo esta vez la opcion de 1 6 colores. Este pro- 
blema es debido a que algunas tarjetas no soportan el modo 
video empleado por la demo para la opcion de 256 colores. 
Si no teneis joystick podreis manejar vuestro bolido con las 
teclas de cursor y el espacio para cambiar de marcha, el En- 
ter os servira para poner el turbo. La demo finaliza al pasar 
por el primer control, cuando la barra de la distancia colo- 
cada en la parte superior de la imagen desaparezca por 
completo. En ese momento el ordenador os devolvera al sis- 
tema operativo. 

ALONE IN THE DARK 

Os presentamos una demo jugable de un programa verda- 
deramente impresionante: «Alone in the Dark». En esta demo 
del programa vuestra mision sera evitar que los dos mons- 
truos que aparecen, uno por la ventana y otro por la trampi- 
lla, acaben con vuestra vida. Para ello tendreis que emplear 
los pufios a fondo o encontrar algun arma con la que defen- 
deros. «Alone in the Dark» arranca con TATOU y la primera 
vez que jugueis almacenard la configuracion seleccionada y 
no volverd a preguntarosla a menos que borreis un fichero 
que se llama INFO. TAT. En los menus de configuracion po- 
deis elegir el idioma, frances o ingles, y la tarjeta de audio 



que quereis usar. Atencion: si teneis Sound Blaster escoged 
siempre la version mas basica de los tres modelos que apa- 
recen en el menu, esto es, Sound Blaster normal sin DMAya 
que es posible que con las otras opciones, a pesar de poseer 
la tarjeta, el programa presente algun problema. En cual- 
quiera de los casos la calidad entre uno y otro modelo de tar- 
jeta es casi inapreciable. 

La demo finaliza cuando salgais por la puerta que hay jun- 
to al caballo de madera y las teclas de control son los curso- 
res para manejar al personaje, el espacio como tecla de dis- 
paro, el Enter como paso al menu de opciones tales como 
usar, coger, dejar, abrir, pelear, etc, y el Escape para acce- 
der a las funciones de musica, disco o salida del programa. 
Para pelear tendreis que elegir la opcion correpondiente con 
la tecla Enter y luego hacer combinaciones entre las teclas es- 
pacio y los cursores. Os recomendamos que aprender a lu- 
char sea lo primero que hagais nada mas entrar en el juego 
ya que os sera imprescindible y el primer enemigo tarda un 
rato en aparecer. Mas cosas a probar son: abrir el baul, co- 
ger un libro de la estanteria o buscar en el armario. Tambien 
podeis empujar este mueble y colocarle frente a la ventana 
para evitar la entrada del monstruo o correr el arcon sobre la 
trampilla. 

CAVEMAN 

«Joe and Mac: Caveman Ninja» es el nombre de un diverti- 
do arcade que acaba de aterrizar en el PC. Esta demo juga- 
ble os llevara hasta el final del primer nivel en donde pelea- 
reis con un enorme dinosaurio para liberar a vuestra chica. 
En ella pueden participar dos jugadores simultaneamente, 
tanto con joystick como con teclado, y su unica limitacion 
tecnica es que necesita que parte de vuestra memoria RAM 
este configurada como EXPANDIDA. Lo cuai significa que la 
mayor parte de usuarios de PC 80286 no van a poder dis- 
frutar de la demo ya que el EMM386.EXE, controlador de 
memoria expandida que debe estar en el fichero CON- 
FIG.SYS de vuestro ordenador, no funciona con sistemas in- 
feriores a los 80386. 

Podreis moveros de un menu a otro con los cursores y se- 
leccionar las opciones deseadas con Enter. Las teclas de mo- 
vimiento, izquierda, derecha, arriba, abajo, disparo y salto, 
son redefinibles por el jugador y para elegir vuestras favori- 
tas no teneis mas que seleccionar con Enter el icono que re- 
presenta un teclado. La demo termina en cuanto perdais to- 
das las vidas o mateis al enorme reptil del final, 
probablemente las veinte primeras veces que jugueis os en- 
contreis en el primer caso. Con la tecla Escape es posible re- 
troceder en los menus hasta salir al sistema operativo. 

CAMPAIGN 

Se trata de una demo no jugable de uno de los ultimos lan- 
zamientos de la prestigiosa compania Empire. «Campaign» 
es un juego de estrategia en el que se han mezclado ele- 
mentos arcades hasta conseguir un interesante programa 
destinado a los que gustais de organizar batallas computeri- 
zadas. La sencillez de manejo de «Campaign», una de sus 
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bazas mas interesantes, viene perfectamente ilustrada en la 
demo y vuestra unica tarea durante su ejecucion sera la de 
sentaros frente al monitor y disfrutar del espectaculo. Aunque 
el juego pregunta que tarjeta de audio quereis usar, las uni- 
cas opciones soportadas en la demo son Sound Blaster y Ad- 
Lib ademas de, por supuesto, el altavoz interno. Asimismo 
tambien se puede elegir la opcion sin sonido. Para salir de la 
demo no teneis mas que pulsar Ctrl y C simultaneamente. 

;KYRANDIA 

«Legend of Kyrandia» es la aventura de un joven de nombre 
Brandon que se enfrenta a un malvado mago que intenta 
apoderarse de la isla de Kyrandia. Una buena historia para 
un buen programa cuya demo no jugable te presentamos en 
exclusiva. A la belleza de las pantallas del juego se le pue- 
den sumar unas impecables animaciones y una extraordina- 
ria banda sonora de la que vais a poder disfrutar los posee- 
dores de Sound Blaster y AdLib. 

Esta demo se arranca de forma muy simple, tecleando 
DEMO y la unica forma de salir de ella es pulsando ESCAPE 
cuando acaba la presentacion. 

• DAS 

"Das" son las siglas de Disney Animation Studio un progra- 
ma de animacion que permite crear autenticas peliculas de 
dibujos animados en el ordenador. La demo que te presen- 
tamos muestra lo simple que es hacer cualquier tipo de dibu- 
jo y darle seguidamente vida con este estupendo programa. 
La forma de arrancar el programa es teclear DEMO y auto- 
maticamente entraras en el. Esta demo funciona tanto en 
EGA como en VGA, si quieres forzar el arranque en EGA 



aun poseyendo una VGA no tienes mas que escribir DEMO 
EGA y sentarte a ver las diferencias entre las capacidades 
graficas de las dos tarjetas. La unica forma de terminar con 
la ejecucion del programa es reiniciando el ordenador. 

PROBLEMAS Y SOLUOONES 

Necesitaras al menos 580k libres de memoria RAM conven- 
cional para que todas las demos funcionen. En el caso de 
que no dispongas de tanta RAM (lo que puedes descubrir 
empleando el comando MEM o CHKDSK) deberas quitar 
controladores ("DEVICES" en ingles) de tu CONFIG.SYS y de 
tu AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo sigue las instrucciones del 
manual de tu sistema operative 

El error "BAD HUFFMAN CODE" se debe habitualmente a 
una mala descompresion de los datos del disquete o a algun 
error del mismo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mando CHKDSK y si fodo parece correcto vuelve a intentar la 
instalacion. 

Otros mensajes de error pueden darse por diferentes combi- 
naciones de hardware y software dificiles de solucionar en la 
mayoria de los casos. Intentalo leyendo con atencion el ma- 
nual tanto del ordenador como del software que usas habi- 
tualmente. Y, si no te aclaras del todo, llamanos. 

Si los discos estuvieran defectuosos (entre 1 20.000 produci- 
dos esto es posible), devuelvenoslos y a vuelta de correo te 
enviaremos otros nuevecitos sin ningun cargo. 



DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATIVOS 
Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HEMOS DE- 
TECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACION 
DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE- 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 

SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserta en la disquetera el DISCO 1 (NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS) y teclea el comando que sigue, donde § REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BIANCO: 

COPY@A:PCMAN03A.SPL@C:PCMAN03A.SPL (pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO) 

Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:, 

la instruccion quedaria como sigue 

COPY® B:PCMAN03A.SPL@ D:PCMAN03A.SPL 

tras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archive 

3 Inserta en la disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS) y 
teclea el comando que sigue, donde @ representa un espacio en bianco: 
COPY@A:PCMAN03B.SPL@C:PCMAN03B.SPL (pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO) 

Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:, 
la instruccion quedaria como sigue 
COPY#B:PCMAN03B.SPL@D:PCMAN03B.SPL 



Tras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archivo. 

4 Saca el disquete y pasa al disco duro (si no estabas ya en el) con C: o D: 
(pulsa ENTER, RETURN o INTRO). 

5 Teclea el comando que sigue, donde § REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 

COPY@PCMAN03A.SPL/B+PCMAN03B.SPL/B@PCMANIA03.EXE/B 
(pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

Apareceran en pantalla los mensajes: 

PCMAN03A.SPL 

PCMAN03B.SPL 

1 fichero copiado 

Con esta instruccion se habra creado el fichero ejecutable PCMANIA03.EXE. 

6 Ahora, para liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borrar los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde @ 
representa un espacio en bianco: 

DEL@C:V.SPL (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

7 EJECUTA EL PROGRAMA PCMANIA03.EXE CON: 
PCMANIA03.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

8 Tras el proceso de descompresion y si todo ha ido bien, puedes borrar del 
directorio raiz el fichero PCMANIA03.EXE. Ahora ya no es necesario y te 
dejara mucho espacio libre en el disco duro. Para ello, utiliza el comando 
que sigue, donde @ REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DEL@PCMANIA03.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 
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Solo para adictos 




Si quieres empezar el ano con buen pie, MICROMANIA es el me- 
jor regalo de reyes. MES a MES, los MEJORES programas del 
mercado para TODOS los ordenadores y consolas. TODAS las S0- 
LUCIONES para tus juegos favoritos. REPORTAJES especiales. 
TODAS las noticias de mas actualidad. PREVIEWS con TODA la 
information sobre los juegos de los prbximos meses. 

Y en Ano Nuevo: 

-INCA: Lo ultimo del soft f ranees. 



-COMANCHE: El mejor simulador de vuelo del mundo 
-LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 2: El misterio de Atom City al 
descubierto. 

-TECNOMANIAS: Los avances mas espectaculares en hardware. 
-JOE & MAC: Dos trogloditas en un rescate que hara historia. 
Y mas, muchas mas paginas repletas de novedades e informa- 
cion, por solo 225 pesetas. Todo un regalo. 

Y W, iQUE LE PEOIRAS A LOS REYES? 






- 




Participa y consigue completamente gratis un original delprograma de diseno 

Deluxe Paint II Enhanced 



Como estas o mejores son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustracion disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formates grafici 



CUCHARA 
Alberto Agut 
Saez 
(Madrid) 




ROMA 

Emilio Serrano 

Garcia 

(Pinto, 

Madrid) 



ASI FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE 
DE DISENO E ILUSTRACION 

De enlre todos las dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos 1 S ganadores en 
funcion de la calidad de sus trabajos. La lista de los mismos se publicara en el numero del mes 
siguiente. Una selection de los trabajos recibidos sera incluida en nuestras pdginas o en el 
disco que acompana a la revista. En tado casa, Pcmania se reserva el derecho a difundir, par 
cualquier media que estime oportuno, las ilustraciones recibidos con la iinica obligation de 
citar el nombre del autor. La participation en el concurso implica la aceptacion de las bases. 
Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referenda PIXEL A PIXEL, a: 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n°- 4, San Sebastian de las Reyes. 28700 Madrid. 




DRAGON 
David Coll 
(Torroella de 
Montagu!) 



NOVIAS 
Antonio Lopez 
Vazquez 
(Orense) 



MICRO 
Eduardo 
Sanchez 
Palazon 

(Terrassa, 
Barcelona) 



Estos son los restantes ga- Jose M. Alvez Valle 



nadores de este mes: 
M. Barranco Gutierrez 
Jorge Santamaria Garcia 
Marisol Alonso 
Sergio Ivan Nasarre Ena 
Ricardo Linares Merino 



Javier Fortuoso Gonzalez 
Unai Lekuona Andonegui 
Juan Giraseda Moneo 
Javier Velasco Mason 



_ 



Deluxe Paint II Enhanced 

Un clasico en el diseno grafico con ordenador 

Con la ayuda de este programa podreis realizar dibujos y grafico disponiendo de una extensa 
gama de colores, trazos y grafismos para retocary modificaral estilo deseado. 
Permite tambien manejo de textos, efecto espejo, simetria ciclicay directa,fuentes 
tridimensionales, etc. Soporta tarjetas grdficas CGA, EGA, VGA y SuperVGA, con 256 colores, 
en alta resolucion. 
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Un Desafio Clasico 

EYE OF THE BEHOLDER 




la compania SSI, espedalista en la 
creacion de juegos de rol, se dispone a 
sorprendemos creando una version en 
castellano de todo un dasico del genera, 
editado hace ya bastante tiempo; el 
archkonocido «Eye of the beholder». 

N r uestra aventura comienza cuan- 
do los sabios del lugar deciden 
convocar a los mejores guerre- 
ros de la region para intentar 
acabar con los demonios que se 
han ido aduenando de la ciudad. 
Para dicha mision, un grupo de cuatro 
Dersonas se ha reunido en tomo al rey de 
a zona, quien les encomienda llevar a ca- 
do una accion que va a cambiar sus vidas 
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para siempre. Destruir las 
fuerzas del mal va a re- 
sultar mas complicado de 
lo que en principio po- 
dria parecer. 
El primer problema se en- 
cuentra en las alcantarillas, 
que marcaran el punto de par- 
da de la accion. Desde este 
punto, un inesperado derrum- 
bamiento de rocas nos tapona- 
ra la salida. Ya no hay vuelta 
atras. Para poder salir ten- 
dremos que atravesar los do- 
ce calabozos con los que 
cuenta el programa. Los prime- 
ros no seran muy dificiles y no 
presentan grandes diferencias 
pero luego no sabemos lo que 
nos vamos a encontrar. 
Como ya hemos dicho, doce niveles nos es- 
peran. En ellos, encontraremos enemigos 
que nos entorpeceran el paso siendo, eso si, 
bastante escasos en cuanto a variedad de es- 
pecies, pero no en cuanto a numero. 

Los problemas que encontraremos seran los 
mas representatives del genero: palancas y 
botones que se encargan de abrir puertas o 





cerrar trampas. Por supuesto tambien podre- 
mos, al comienzo del juego, definir los per- 
sonajes asignandoles distintos puntos de ha- 
bilidad, poder, magia. 
La perspectiva usada es en primera perso- 
na, la mas utilizada y la que ofrece mejor 
vision de lo que tenemos delante de noso- 
tros. El apartado grafico ha sido resuelto 
con gran acierto tanto en los decorados co- 
mo en los personajes que "pululan" por los 
calabozos. La musica nos ambienta perfec- 
tamente, con los ruiditos de rigor. Sin em- 
bargo, los movimientos no son tan buenos. 
Los de los enemigos resultan ser algo brus- 
cos y los nuestros se hacen de vez en cuando 
demasiado lentos, sobre todo en los mo- 
mentos decisivos. # 

Oscar Santos 







Nos encontramos ante un juego de rol que 
en su momenta sento catedra, pen que aho- 
ra se puede quedar algo atras ante fanza- 
mientos mas novedosos. De todos modos, es 
una fantastica introduction para los pr'mti- 
piantes en este interesante genero. 
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EN DIRECTO CON... 



George MacDonafcf 

Responsabfe de S.S.I en el proyecto 
de «Eye of the Beholder l» 

Conseguir que «Eye of the Beholder» sea 
uno de los mejores juegos de rol de todos 
los tiempos no he nada facil. Y de esto es- 
taba muy seguro George MacDonald, el 
responsable directo de que 5.5./., realizara 
junto a Westwood dicho juego. Con el ha- 
blamos para conocer en profundidad los 
origenes de esta lugubre y oscura aventu- 
ra, llena de dragones y hechiceros. 

PCMANIA: De todos es sabido que los juegos de 
rol constituian hasta hace poco un genero mino- 
ritario, aunque cada vez son mas populares, 
gracias en parte a la obra de S.S.I. i?or que es- 
cogieron este genero aun sabiendo que otros les 
podrfan haber dado, entre otras cosas, mas 
prestigio? 

GEORGE MACDONALD: A muchos de los miem- 
bros del equipo de desarrollo de «Eye of the Be- 
holden les gustaban los libros de «Advanced 
Dungeons & Dragons» mucho antes de que se 
sentaran a crear el juego para ordenador. Todos 
los participantes en el proyecto se sintieron cauti- 
vados por la idea de hacer de «Eye of the Behol- 
den el mejor y mas espectacular juego de rol ba- 
sado en dichos libros. 

A gran parte de los programadores de «Eye of 
the Beholder» les encantan los relatos. En un 
juego de rol, todos ellos cuentan una historia 
por medio de las labores artisticas, de progra- 
macion, efectos sonoros y guiones. Incluso las 
sugerencias del director de proyecto, los pro- 
badores y los escritores manuales contribuyen 
a moldear el juego. La oportunidad de contar 
una gran historia en un mundo basado en las 




aventuras de «Advanced Dungeons & Dragons» 
es uno de los mayores alicientes de trabajar en 
«Eye of the Beholden. 

P.M.: £Por donde empiezan a elaborar sus jue- 
gos? El tema, los personajes, los problemas de 
logica..., £cual de estos elementos es el primero 
que se desarrolla? 

G.M.: «Eye of the Beholden se baso en la idea 
de crear un juego de rol con una perspectiva 
frontal que se inspirara en el mundo de los 
"Forgotten Realms" de «Advanced Dungeons & 
Dragons». Los diversos elementos propios de un 
juego en tres dimensiones fueron integrados. 
Entonces hubo que definir el impulso principal 
del juego. A continuation, se crearon los perso- 
najes que habrian de establecer los detalles de 
la historia. Se eligieron los monstruos que debi- 
an encajar en el ambiente y el tema del relato. 
Por ultimo, se concibieron las trampas y los 
rompecabezas logicos que tenian que determi- 
nar la direccion del argumento, ademas de los 
mapas de los distintos niveles. 

P.M.: En su opinion, £que es Io que un juego de 
rol ofrece principalmente a los jugadores, en 
comparacion con otros generos de videojuegos? 

G.M.: Brindan al usuario la oportunidad de iden- 
tificarse con el papel del protagonista a muchos 
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niveles. En un juego de rol bien hecho, el jugador 
llega a sentir como propias (nuchas de las emo- 
ciones que podria experimentar el personaje. Pue- 
de vivir la tension de explorar lo desconocido, el 
placer del descubrimiento, el frenesi del combate, 
el dolor de la derrota y la euforia del triunfo. 

Ademas, en un programa de rol el jugador toma 
una serie de decisiones que afectan a los perso- 
najes yasu mundo. Cuando el usuario actua con 
los NPCs, puede influir en el desarrollo de los 
acontecimientos. Un buen juego de rol es una ver- 
dadera aventura interactiva. 

P.M.: jSe sienten autenticos "amos del calabo- 
zo" al programar un juego? 

G.M.: Siempre es util "empaparse" en la ver- 
sion literaria del juego antes de que empiece a 
programarse para ordenador. Esta ultima tarea 
es muy parecida a la de un "amo del calabo- 
zo" de las aventuras de «Dungeons & Dra- 
gons». En «Eye of the Beholder» algunos miem- 
bros del equipo de programacion se adentraron 
varias veces en el argumento del relato, ana- 
diendo en cada una de esas ocasiones algunas 
interacciones e hilos narrativos. 

Un guionista tambien se siente a menudo como 
un "amo del calabozo". Al describir un encuen- 
tro con un personaje inactivo, aquel trata de "vi- 
virlo" para hacer todas las opciones logicas y 
apasionantes. 

P.M.: Se ha dicho a veces que «Eye of the Be- 
holden ha conseguido superar al gran cldsico 
«Dungeon Master». ^Estd de acuerdo con esta 
opinion? 

CM.: Aunque tienen muchas semejanzas en 
su aspecto exterior, «Eye of the Beholder» y 
«Dungeon Master» son juegos bien diferencia- 
dos. Ambos se basan en la manipulation de 
objetos con una perspectiva en tres dimensio- 
nes. Sin embargo, en «Eye of the Beholder» el 
usuario puede crear sus propios personajes, 
hablar con los NPCs y descubrir una gran his- 
toria que se va desplegando ante sus ojos. 
Creo que su mejor calidad visual y su extenso 
argumento convierten a «Eye of the Beholder» 
en algo mas parecido a la clase de juego a la 
que me gusta jugar. 

P.M.: jEn que se inspiran o, dicho de otro modo, 
como se les ocurren los problemas de logica que 
aparecen en sus juegos? ,; Y los monstruos? 

CM.: Dichos problemas normalmente se deri- 



Cuando Joel Billings fundo en 1 979 Stra- 
tegic Simulations, Inc., tenia una sola idea 
en la cabeza: llegar a ser el mejor en su 
genero. Y desde luego que lo consiguio. 
En su primer ano, S.S.I., y gracias a un 
acuerdo con Computer Bismark, situo en 
el primer puesto de la lista de juegos mas 
vendidos dos de sus programas, «Kampf- 
gruppe» y «Panzar Strike». Despues, con 
el tiempo y el esfuerzo, llego el gran exito 
de la serie «Advanced Dungeons & Dra- 
gons* con juegos como «Eye of the Behol- 
der*, «Heroes of Lance», «Dragons of Fla- 
me* y «Shadow Sorcerer*. Titulos todos 
que seguro teneis muchos de vosotros en 
vuestros discos duros. En la actualidad, la 




Ann E. McGowan y Bret Berry, represen- 
tantes de SSI, en una reciente visita a 
Madrid. 

facturacion de la compania es de 1 2 mi- 
llones de dolares y ha conseguido mas de 
cien premios por sus programas. 



van de las posibilidades que ofrece el progra- 
ma. Si este puede hacer que el jugador intro- 
duzca un cambio al seleccionar una palanca, y 
puede colocar un objeto en el suelo, un proble- 
ma que surge espontaneamente es el de hacer 
que una palanca se abra y se cierre en el suelo. 
El guionista normalmente elabora los rompeca- 
bezas al disenar el mapa del nivel. Al crearse 
este surgen los problemas y las trampas mas 
adecuados al argumento. 

Todos los monstruos de «Eye of the Beholder» 
estan basados en los personajes de ((Advanced 
Dungeons & Dragons Forgotten Realms». Estos 
libros contenian ilustraciones de monstruos, po- 
deres especiales y todas sus caracteristicas de 
juego. 

P.M.: jCual de los siguientes elementos es el que 
mas cuidan ustedes en sus juegos de rol: el ar- 
gumento, los problemas de logica, los graficos 
o el sistema de lucha? 

CM.: Lo mas importante en cualquier juego, 
sea o no de rol, es asegurarse de que sea di- 
vertido para el jugador. La perspectiva en tres 
dimensiones, la lucha en tiempo real y la mani- 
pulacion de los objetos de «Eye of the Behol- 
der» estan al servicio de la diversion. En segun- 
do lugar, los graficos y el sonido que configuran 
la atmosfera del juego deben ser buenos. En 
ambos aspectos «Eye of the Beholder» sale muy 
bien parado. 

Por ultimo, la linea argumental (que incluye los 
monstruos, los NPCs y los problemas de logica) 
debe cautivar al jugador y mantener vivo su deseo 
de volver en busca de mas emociones. El esfuerzo 



que se hizo para programar el argumento y los 
rompecabezas de «Eye of the Beholder» bien me- 
recio la pena. 

P.M.: ^En que criterios se basan para calcular 
los puntos de dafio que el jugador o el enemigo 
infligen en el combate? 

CM.: Todos los fundamentos de las acciones de 
combate y los sistemas de magia (entre los que se 
incluyen la posibilidad de golpear, el dafio infli- 
gido, la capacidad destructiva, etc.) estan direc- 
tamente tornados de la segunda edicion de la ver- 
sion literaria de «Advanced Dungeons & 
Dragons». 

P.M.: ^Cual es su juego favorito? ^Y su progra- 
ma de rol preferido? ^No juega nunca con el or- 
denador? 

CM.: Mi juego favorito de rol para ordenador es 
«Eye of the Beholder ll». Por lo demas, mi pro- 
grama preferido es «Sonic, the Hedgehog». 

P.M.: ^Podria adelantarnos algo de sus proxi- 
mos proyectos? 

CM.: Actualmente estoy al f rente de un equipo 
de programacion encargado de elaborar una ver- 
sion para SuperNintendo de «Shattered Lands» 
que esta ambientada en el mundo de ((Advanced 
Dungeons & Dragons Dark Sun». Combinar la fa- 
cilidad de uso que un cartucho de videojuego de- 
manda con la profundidad argumental de un jue- 
go de ((Advanced Dungeons & Dragons» supone 
un gran desafio. 
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P.M.: jEn que ambiente o bajo que condiciones 
recomendaria jugar a sus programas de rol? 

G.M.: jAconsejo jugar a los juegos de rol a cual- 
quier hora y en cualquier lugar! Ponganse buena 
musica, saquen unos buenos aperitivos, recues- 
tense y disfruten de la historia que se desarrolla 
ante sus ojos. 

P.M.: jQue futuro le augura al genero de juegos 
de rol en este momento? 

CM.: Al mejorar la tecnologia, los juegos de rol 
responderan cada vez mejor a las maniobras del 
jugador, seran mas realistas y mas interactivos. 
La incorporation del CD-ROM a los ordenadores 
y sistemas de juego sera un gran acicate para los 
programadores de juegos de rol. Hasta que lle- 
gue ese momento, habra que buscar juegos mas 
grandes, con un arte, un sonido y un argumento 
mas cautivadores. 

P.M.: Sin duda, la proximo pregunta va a inte- 
resar a muchos programadores en ciernes. (Que 
lenguaje, que sistema y que herramientas utili- 
zan en sus programas? 

CM.: La programacion de «Eye of the Beholder» 
se hizo mediante el «Borland C». Los graficos se 
desarrollaron con «Deluxe Paint It Enhanced* de 
Electronic Arts. El sonido se elaboro mediante he- 
rramientas propias. 

P.M.: jlntentan provocar sensaciones especiales 
en los jugadores al disenar los monstruos? 

CM.: El arte y los efectos sonoros de los mons- 
truos se disenan frecuentemente con vistas a crear 
un estado de animo especial. El sonido de corre- 
teo que producen las aranas gigantes al moverse 
hacia el equipo de aventureros es un buen ejem- 
plo de efecto sonoro que genera una gran ten- 
sion. Los graficos de la boca del Beholder fue di- 
senado para provocar miedo y repulsa. La 
sensacion que transmite cada monstruo es el fruto 
de la labor conjunta de los programadores, los 
artistas y los creadores de efectos sonoros. 

P.M.: Muchos jugadores de «Eye of the Behol- 
der) se han preguntado por que las palancas 
son tan sumamente pequenas, especialmente a 
partir del nivel 4... 

CM.: Las palancas se hacen mas pequenas desde 
la cuarta fase a fin de que el jugador se vea obliga- 
do a buscarlas. Los tres primeros niveles estan pen- 



sados para ser mas faciles que los demas, de ma- 
nera que el jugador vaya familiarizandose con el 
juego. El nudo de la accion comienza en la cuarta 
fase, a partir de la cual las trampas y los rompeca- 
bezas se van haciendo cada vez mas complicados. 

P.M.: Sinceramente, jinfluyen todas las caracte- 
risticas de los personajes en algun aspecto del 
juego? Por ejemplo, jen que situaciones puede 
resultar decisivo el alineamiento de un persona- 
je? jQue me dice de su carisma? 

CM.: El carisma y el alineamiento influyen sobre 
todo en la composicion del equipo de aventure- 
ros. Un personaje necesita un carisma minimo de 
17 para ser un paladin. Estos aventureros no for- 
maran parte de un equipo que contenga un solo 
personaje mal alineado. 

P.M.: jQue le parece el hecho de que se venda 
un libro de trucos junto con «Eye of the Behol- 
der*? ^Cree que esto puede reducir de alguna 
manera su atractivo? 

CM.: Considero muy buena la idea de un libro 
de trucos para «Eye of the Beholden). Este contie- 
ne soluciones para todos los rompecabezas del 
juego. Una vez que el jugador ha comprado el 
juego y el libro adjunto, puede jugar como mas le 
guste. Me siento satisfecho en la medida en que el 
jugador se lo pase bien con el juego. 

P.M.: iQue considera imprescindible en un jue- 
go de rol? 

CM.: Mi definicion de esta clase de programa 
incluye la capacidad del jugador para crear sus 
personajes, y la aptitud de estos tanto para mejo- 
rar a lo largo del juego como para hablar y ac- 
tuar con los personajes inactivos. Hay buenos jue- 
gos narrativos que no tienen estas caracteristicas. 
Yo prefiero llamarlos juegos de aventuras a pro- 
gramas de rol. 

P.M.: Desde un punto de vista estrictamente tec- 
nico, jcual de los juegos de rol existentes le gus- 
taria haber programado en general? £Y en 
cuanto a ingenio e inteligencia? 



CM.: Habria sido divertido trabajar en «Ultima 
Underworld», aunque solo fuera para comprobar 
que clase de relates se pueden contar en un mun- 
do de scroll en tres dimensiones. Tambien me ha- 
bria gustado trabajar en «Star Control ll» para 
ver que clase de historias se pueden narrar en un 
juego de rol de accion y ciencia ficcion. 



P.M.: Por ultimo, ademas de las dos partes de 
«Eye of the Beholder», £en que otros proyectos 
ha participado? 



CM.: He sido jefe de proyecto en mas de una do- 
cena de juegos diferentes de S.S.I., como por 
ejemplo los programas de rol titulados «Pool of 
Radiance», «Curse of the Azure Bonds» y "Gate- 
way to the Savage Frontier*. # 

Fernando Herrera 
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Westwood Studios ha sido la compania de 
programacion encargada de bacer realidad 
«Eye of the Beholder l». Su contrato con la com- 
pania S.S.I, ha vencido hace unos meses, y en 
la actualidad trabajan para Virgin. Son diez es- 
pecialistas en programacion que han consegui- 
do hacer de «Eye of the Beholder l» uno de los 
mejores juegos de rol del mercado. Sus nom- 
bres y sus responsabilidades dentro del progra- 
ma son los siguientes: 

Brett W. Sperry, director y productor 

Phil Gorrow, programador jefe 

Eydie Laramore, guionista 

Joe Bostic y Bill Stokes, programadores de la 
version Amiga 

Paul Mudra, responsable de la musica y los 
efectos sonoros 

Rick Parks, jefe del departamento artistico 

Aaron Powell y Joseph Hewitt, artistas auxi- 
liares 

Glenn Sperry, controlador de calidad 
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Microprose nos brinda i 

estupenda oportunidad 

para aprender a jugar a\ 

golfyconvertirnos en uno 

de los grandes maestros de 

este elegante deporte. No 

hay excusa para resistirse. 

A la experiencia que 

aporta Microprose dentro 

del campo de la simulation 

se une la valiosisima 

colaboracion de David 

Leadbetter-unodelos 

me'pres instructores de golf 

del mundo-, que ademas 

de supervisor la 

realization delprograma, 

tomara parte activa en el 

campo para aconsejarnos 

en momentos esenciales. 




MICROPROSE 

V. COMENTADA: VGA 256 Colons Alia 

Resolution, Sound Blaster 

SIMULADORDEGOLF 






asta ahora la supremacia en el 
apartado de juegos de golf la osten- 
taba el «LINKS», pero a este magni- 
fico simulador le acaba de salir un serio 
competidor. Tal vez, graficamente no sea tan 
perfecto, sin embargo, tiene otras cualida- 
des que le hacen superar al programa de 
Access. Pasemos a resumirlas. 

En primer lugar, la forma de acceder a las 
diferentes opciones es muy original, no se ha 
optado por el modo de menus, sino que se 
nos muestra un salon que representa una Ca- 



sa Club. En el, pinchando con 
el raton sobre los distintos ob- 
jetos del mencionado salon, 
se nos mostrara una opcion 
determinada. 

Otra de las cualidades mas 
llamativas, es la de las distin- 
tas visiones que podremos obtener del tiro 
realizado, como si se tratara de una retrans- 
mision televisiva. Ademas, tenemos la posi- 
bilidad de ver desde una perspectiva aerea 
el hoyo en el que nos encontremos. 



RAM: 

2 MEGAS 

Espacio en Disco: 

12 MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Grafica: 

MCGA, VGA 

T. de Sonido: 

AdLib, Soun Blaster, 

Roland 

Control: Joystick, Raton 



El programa incorpora 
gran cantidad de cualida- 
des que hacen que el jue- 
go goce de unas aptitudes 
magnificas para su uso y 
disfrute. A pesar de que 
incluye practicamente to- 
das las caracteristicas propias de los juegos 
de golf, el enfoque que se le ha dado a este 
simulador hacen que sea muy novedoso, ori- 
ginal y adictivo. • 

Enrique Ricart 



50 Pcmania 




LO PRIMERO: PRACTICAR 

Seis son los compos que se incluyen en este 
simulador. Todos son igual de buenos, cada 
uno con sus propias caracteristicas desde el 
mas facil, pasando por los mas complicados 
y terminando por el mas exotico. 

Podremos echar un vistazo al mapa que se 
nos muestra y practicar cada hoyo por se- 
parado, antes de vernoslas con nuestros con- 
trincantes. Cada campo tiene sus estadisticas 
y handicap de juego, dependiendo del nivel 
de golfista que elijamos. 




GRAN VARIEDAD 

El golf no solo comprende el tipo de estructu- 
ra que casi todos conocemos, la tipica com- 
peticion de meter la bola por los dieciocho 
hoyos con el menor numero de golpes posi- 
bles. Este deporte tiene muchas variaciones. 
Como prueba de ello, aqui podeis ver do- 
ce tipos de competicion diferentes. Estas 
van desde la clasica, hasta la de poner pun- 
tos a los hoyos, el ganador sera quien con- 
siga mayor puntuacion. 



Player 1 
Holel: Q{4) 
To Flag! 440 yds 
Club: Driver 
Aim: 440 yds 
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A VISTA DE PAJARO 

Antes de disponernos a saltar al "tee", po- 
dremos observar una vista isometrica del ho- 
yo que nos corresponda realizar. Su utilidad 
no es unicamente visual. 

Esta vista nos sirve para obtener informa- 
tion de la distancia que existe hasta el "gre- 
en" y, asi, saber que tipo de palo deberemos 
utilizar. Tambien nos vale para situar la tra- 
yectoria que debera seguir la bola. 
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HASTA EL MINIMO DETALLE 

El lanzamiento que vayamos a efectuar de- 
pended de muchos factores. 

Uno de ellos es el colocar la bola mas a la 
derecha o mas hacia la izquierda, o situar 
el pivote a mas o menos altura. Ademas, 
tambien sera importante la colocacion de los 
pies del golfista. Todo esto influira notable- 
mente en la trayectoria que seguira la bola 
en el aire tras el golpe. 
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UN GRAN GOLPE 

La forma de realizar el "swing" es muy facil, 
solamente hard falta un poco de atencion y 
buenos reflejos. 

Despues de seleccionar cada uno de los 
parametros previos al lanzamiento, tendre- 
mos que pulsar una vez el boton del raton. 
Entonces, una linea, que representa la fuer- 
za, ira en sentido ascendente. Pulsando una 
segunda vez sobre el raton, otra linea des- 
cendera, esta servira para dar el efecto de- 
seado a la bola. 




ELECCION DEL PALO 

Hay una gran variedad de hierros y mode- 
ms disponibles para su utilizacion, sin em- 
bargo, no podremos usarlos todos en los tor- 
neos. Por lo tanto, deberemos escoger los 
mas adecuados, dependiendo del campo en 
el que vayamos a participar. 

Existe un modo tutorial en el que una ima- 
gen de David Leadbetter, nos aconsejara el 
palo adecuado para realizar un buen golpe. 
Las distancias recorridas por los palos de- 
penderan del nivel de dificultad elegido. 
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Player 1 '.' l -1 ) Potter b ft 4 ins 



UNA OPCION MUY UTIL 

El "green" tambien tiene su truco y no es tan 
sencillo como puede parecer. Aunque a sim- 
ple vista nos parezca que el terreno esta to- 
talmente liso, si no queremos llevarnos una 
sorpresa, antes de golpear sera mejor utili- 
zar la opcion de la rejilla. 

Esta opcion nos desvelara todos los acci- 
dentes de que consta el terreno, abarcando 
la distancia que resta hasta el hoyo, inclina- 
ciones, baches, etc. 
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Igualito que el de la Tele 




HUGO 



ITE 

V. COMENTADA : VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

ARCADE 



mos?, es mas simple que comerse un dulce. 
Exceptuando que tendremos que vigilar un 
par de teclas y que necesitaremos algo de 
suerte, se podria decir que se juega solo. 

Obviando esto, y que a la larga tiende a 
hacerse ligeramente repetitivo, «Hugo» no 



esta mal. Tecnicamente es correcto, y posee 
unas rutinas de animacion rapidas y efica- 
ces que contribuyen a su calidad global. 
Ademas, dispone de voces digitalizadas pa- 
ra todos los personajes, exactamente las 
mismas de la television. 

ENRESUMEN 

A pesar de que «Hugo» no es un mal juego, 
se nos antoja un poco soso y algo repetiti- 
vo, sobre todo porque la version arcade so- 
lo difiere de la de television en su dificul- 
tad. Pero, es divertido que, al fin y al cabo, 
es lo importante. Digamos que, ni si, ni no, 
sino todo lo contrario. # 

Francisco Delgado 
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Estamos ante una conversion poco usual 
«fiugo» es un juego cuya version original 
no esta en una maquina, ordenador o con- 
sola. Ni siquiera es una version de una pe- 
loid. El juego viene de..., la television, y 
mas concretamente del lekcupon de Car- 
men Sevilla. Asicomo suena. Y, la verdad, 
es un arcade que no esta nada mal. 

El programa que ha llegado hasta nuestras 
pantallas comprende tres fases de las que se 
vemos en el programa de Tele 5: las vias del 
tren, el avion y la cueva de Maldicia. Evitando 
los peligros que encontraremos a nuestro pa- 
so, llegaremos al enfrentamiento final y, si te- 
nemos un poquillo de suerte, conseguiremos 
librarnos de la bruja de marras. 

El juego, pues jque quereis que os diga- 



REVOLUTION SOFTWARE I VIRGIN 
V COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
VIDEOAVENTURA 



Teatro] 



LURE OF TH T 




ANIMACION 
ADICCION 

DIFICULTAD 
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Una nueva compania hace acto de 

presence en nuestras pantallas. Se trata 

de Revolution Software, creada hace un 

par de anos, su objetivo durante todo este 

tiempo ha sido tan complicado como 

ambicioso: desarrollar una nueva forma 

de jugar las aventuras. Asi surgio la idea 

de hacer un autentico teatro en 

nuestros ordenadores. 

Crearon lo que decidieron llamar "virtual 
theatre", y que segun ellos mismos, es como 
la vida real. La gente y las cosas no desa- 
parecen porque si, y si algo lo hace, es que 
se encuentra en otro sitio, ya que siempre 
hay una razon para ello. De esta manera, si 



nos caemos por un desagiJe y llevamos una 
botella de cristal, con toda seguridad cuan- 
do caigamos, la botella se habra roto y lo 
que ahora tendremos seran trozos de cris- 
tal. Sencillo, como la realidad por la que 
nos movemos. 

Pues bien. Con este sistema han creado 
«Lure of the Temptress», en el cual, nos con- 
vertiremos como por arte de magia en un 
heroe, a pesar del lugar en el que ahora nos 
encontramos. Habeis sido capturados en el 
transcurso de una de tantas batallas por el 
poder. Una raza de monstruos nunca antes 
conocidos llamados Skorl os tienen en sus 
manos. Vuestro deber es echarlos de la re- 
gion en la que se han instalado, aunque la 
cosa no va a resultar nada facil. 

Para ello, nada mejor que el uso de la inte- 
ligencia y de la fuerza combinados en su 
justa proporcion, si bien es verdad que de 
lo segundo no tendremos demasiada necesi- 
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Sin Pena ni Gloria 
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OCEAN 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

DEPORTIVO 



DIFICULTAD 

ADICCION 

MOVIMIENTO 




lino de los deportes con mas ex/to al otro lade del "charco" es el wrestling. Cada 
semana, miles y miles de fans se dan cita en un palacio de deportes para asistir a las 
luchas que alii acontecen. Pues bien, con semejante exito de publico, un programa sobre 
ello tambien lo seria. ft to/ vez no? 

El argumento de este juego no tiene mucho parejas. Despues de elegir nuestros dos pro- 
que contar. Se trata del tipico combate por tagonistas de entre los cuatro que el progra- 
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dad. Es por ello que establecer contacto con 
todos y cada uno de los personajes del jue- 
go, resulte fundamental para tener exito. 
Ademas, dependiendo de lo que digamos, 
lograremos que la gente tenga uno u otro 
concepto de nosotros. 

La ambientacion del juego se ha logrado 
gracias a unos cuidados graficos, entre los 
que destacan los decorados del pueblo, que 
parecen estar sacados de un libro de cuen- 
tos. Nuestro protagonista puede hacer prac- 
ticamente cualquier cosa, aunque tambien 
contamos con la opcion de decirle a alguien 
que lo haga por nosotros, aspecto, este ulti- 
mo, muy util en ciertos momentos. 



La calidad del sonido esta a la altura del 
resto del programa, aunque no creemos que 
se hayan aprovechado del todo las capaci- 
dades de las tarjetas que soporta. Sin em- 
bargo, cualquier cosa se puede mejorar con 
el paso del tiempo. Y es que los chicos de 
Revolution Software estan trabajando ya en 
una posible continuacion que estamos espe- 
rando con impaciencia. 

ENRESUMEN 

Todo en el nos hace pensar en las buenas 
horas que vamos a pasar intentando echar 
a los malvados Skrol. El hecho de que sai- 
ga traducido al castellano, y su gran cali- 
dad tecnica, posibilitaran esto y algo mas 
que dejaremos que lo descubrais por vo- 
sotros mismos. # 

Oscar Santos 
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ma nos ofrece, tendremos que enfrentarnos a 
las tres mejores parejas del ranking. Si lo lo- 
gramos, nos enfrentaremos a los campeones 
actuales: The Legion of Doom. 

Hasta aqui, todo esta mas menos bien. 
Pero, es precisamente en este punto donde 
el juego se estanca. Y las razones son dema- 
siado poderosas. 

Los graficos, para ser una tarjeta VGA no 
resultan del todo afortunados. El sonido solo 
existe si golpeamos al contrario o al suelo, 
pero es siempre igual y termina cansando- 
nos. Ademas, la dificultad es demasiado alta 
como para no dejarlo al poco rato de conec- 
tarlo. Y dejamos lo mejor para el final. Los 
movimientos parecen estar hechos en basic, 
son extremadamente lentos, asi como la res- 
puesta al teclado. 

ENRESUMEN 

«WWF 2» es, sin duda alguna, una muy 
pobre conversion a nuestros compatibles, 
de las luchas de las estrellas. El viaje de es- 
te programa fuera de su pais, no creemos 
que tenga mucho eco. • 

Oscar Santos 
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con Futuro 






SIERRA 

V.C0MENTADA: VGA256 
Colons, Sound Blaster 
AVENTURA GRAFICA 



ECO QUEST 



p 


RAM: 640 K 


fc 


Espacio en Disco: 


1 - 


5 MEGAS 


■# 


CPU: 


F 


AT 


HI a 


T. Grafica: 


K^ 


VGA 


r. 


T. de Sonido: 


t 


AdLib, Sound Blaster, 


t- 


Roland, Disney Sound 


L« 


Control: Teclado, 


■ * 


Raton, Joystick 



En esta ocasion, no vamos 
a tomar el control de nin- 
gun rey desposeido de su 
trono, ni tampoco de algun 
aventurero del espacio que se 
queda dormido en mitad del 
servicio. Ni tan siquiera vamos 
a vivir las experiencias de un 
play-boy en paro. En esta oca- 
sion contaremos con la partici- 
pacion de un chaval para el 
que solo tiene importancia el 
medio en el que vivimos y pasa 
del resto de las cosas. Y este 
amor por la naturaleza es lo que 
le va a hacer correr una arries- 
gada aventura por la salvacion 
de la vida marina. 

La historia empieza cuando un 
delfin herido, que su padre ha- 
bia recogido en la playa, se en- 
contro totalmente repuesto. En 
ese momenta, Adam descubrira 
las impresionantes habilidades 




La compania norteamericana Sierra se ha caracterizado por la 

calidadyla variedad de sus aventuras gradcas. Sus personajes han 

alcartzado el ex/to, llevando consigo una gran cantidad de 

continuaciones exigidas, por otra parte, por sus muchos 

incondkionales. Un nuevo personaje se une ahora a fan increible 

club, lo han bautizado con el nombre de Adam, y su labor va a ser 

tan importante como complicada. 

con las que este simpatico ani- plicara los problemas que tiene 
mal cuenta. Asi, el delfin le ex- por la desaparicion de Cetus, la 



ballena que los cuidaba. En.me- 
dio de la conversacion, el delfin 
tambien le comenta que, segun 
una antigua leyenda, alguien 
extranjero a su reino les salvara 
del desastre. Entonces es cuan- 
do Adam decidira ir con el para 
ayudar en lo posible. 

EN UN MAR DE 
POSIBILIDADES 

A partir de aqui, las profundi- 
dades del oceano nos esperan, 
asi como un elevado numero de 
acciones a realizar para poder 
salvar de un futuro incierto al 
gran Cetus. Esta ballena se en- 
carga de vigilar que nada malo 
es ocurra a los habitantes de tan 
singular sitio. Nuestra principal 
preocupacion va a ser intentar 
ayudar a nuestro nuevo amigo 
en su entorno. Ademas, estamos 
seguros de que no vamos a des- 
perdiciar una oportunidad como 
esta para hacer un poco de lim- 
pieza en el fondo del mar. En- 
contraremos delante de nosotros 
una autentica ciudad submarina. 
En ella no falta nada de nada. 
Estan los apartamentos donde 
viven los peces del lugar, una es- 
pecie de templo sagrado donde 
un pez nos planteara una serie 
de adivinanzas, e incluso un re- 
cinto en el que vive el "goberna- 
dor" de la ciudad. 

Las soluciones a los distintos 
problemas que encontraremos a 
lo largo de la historia no son 
mas dificiles de resolver que en 
otras aventuras del mismo estilo. 
Con una exploracion detenida 
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El fondo marino, un medio tan desconocido por todos nosotros, es- 
conde multitud de misterios y una flora y fauna maravillosa. 

de la zona, seguro que encon- graficos y una gran banda sono- 
tramos la manera de acceder a ra que nos acompanara a lo lar- 
nuevas localizaciones. Es mas, go de la aventura. 
en casi todas las pantallas, por 
no decir en todas, tenemos algo 
que hacer, con lo que el aburri- 
miento practicamente no nos va 
a acompanar. 

Las posibilidades de que nos 
maten o algo parecido son com- 
pletamente nulas. Sin embargo, 
no por ello penseis que esto va 
a ser un juego de ninos. jO tal 
vez si? 



PARA TODA LA FAMIUA 

Sierra esta dispuesta a llenar un 
genera hasta ahora desatendi- 
do por completo por las compa- 
nias de videojuegos. Salvo pro- 
gramas educativos y similares, 
todavia no habiamos tenido la 
oportunidad de ver alguna 
aventura grafica dedicada a los 
mas jovenes de la familia. El re- 
to que ello conllevaba, se ha 
visto contrarrestado por lo ori- 
ginal del argumento. Algo que, 
sin embargo, no impide que el 
resto de nosotros nos quedemos 
sin poder disfrutar a tope de es- 
te programa. 
El resultado final ha sido mejor 
de lo que en principio podiamos 
esperar. Al fantastico desarrollo, 
se han unido unos estupendos 




Ademas de lo enternecedor de la historic, os dejard agradablemente 
impresionados lo conseguidos que estdn los movimientos del delfin. 

En otro orden de cosas, sena- es muy alta. Solo la satisfaccion 
lar que la adiccion, como todos que nos proporcionara ver re- 
vosotros bien podeis imaginar, suelta la aventura, sera capaz de 

amortiguar nuestro apego al 
programa. 

Ademas de todo esto, en el mis- 
mo paquete se incluye un peque- 
no libra, el cual contiene cincuen- 
ta y cinco formas diferentes con 
las que podremos ayudar a sal- 
vor nuestro planeta. Una iniciati- 
va digna de todo elogio. ^Se pue- 
de pedir mas?# 

Oscar Santos 
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Nos encontramos ante una aventura grafica 
donde la originalidad de su argumento y el 
publico al que va dirigida, hacen de ello uno 
de los programas mas interesantes de cara a 
los usuarios de PC 'sy compatibles. Pero, aten- 
tos, porque Adam ha prometido regresar. 



Debeis tener cuidado y prestar gran atencion a los lugares por don- 
de paseis, pues os podeis encontrar con desagradables sorpresas. 
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CORE DESIGN 
V.C0MENTADA: VGA256 
Colons, Sound Blaster 
VIDEOAVENTURA 




La aventura nos situa en una 
epoca fascinante, en la que 
la magia y los castillos estan 
a la orden del dia. Seguramente 
os estareis preguntando de que 
manera nos vemos envueltos en 
una aventura como esta. Pues 
bien, vamos a intentar aclarar 
todas vuestras dudas. 

Hace ya cientos de anos, en 
otra dimension, una especie de 
clan de brujas dominaba En- 
chantia, su tierra. Disponian de 
poderes inmensos, y en una de 
sus tantas y tantas reuniones 
aburridas, una de ellas descu- 
brio la formula para mantener- 
se siempre joven. Sin embargo, 
tenia un problema con uno de 




CURSE OF ENCHANTIA 





la fiebre de menturcMjraljJy similares empieza a causar 

pequenos "probienmamBlos sufridos usuarios. Yno es, 

predsamenle, porqve la msiva production en la que nos vemos 

envueltos baje el niVel de los programas. Es, mas bien, todo lo 

contmrio. La gran calidadylas amplias posibilidades donde elegir 

hacen que, en la mayoria de las ocasiones, la decision se 

complique por momentos. Ademas, para animar el asunto, llega 

«Curse o( Emhantia», que intenta aportarsu granito de arena al 

desarrollo de este genero. 



sus ingredientes. Necesitaba un 
nino vivo. Y donde ella vivia es- 
caseaban bastante. 

DIFICULTADES DESDE EL 
COMIENZO 

Sin embargo, sabia donde los 
podria encontrar, aunque para 
ello tenia que abrir un portal 
magico entre los dos mundos, y 
no disponia del suficiente poder 
para ello. Pero, parecia que ese 
era su dia de suerte. Dos com- 
paneras suyas se prestaron pa- 
ra abrir dicho portal. Entonces 
la malvada bruja lo vio claro. Si 
las destruia, podria mantener la 
puerta abierta para siempre. 
Dicho y hecho, solo le quedaba 
obtener el poder del resto de las 
hechiceras, para conseguir la 
ansiada eterna juventud. 

Desde aquel momento, en el 
lugar en el que se habia abierto 
la puerta, un descampado, se 
sucedieron extranos hechos, por 
lo que la gente lo evitaba como 
a la peste. La zona prospero y 
se edifico mucho en los alrede- 
dores, quedando desertico el 
campo, utilizado solamente por 
los chicos para jugar al beisbol 
de vez en cuando. 

Un dia, como otro cualquiera, 
Brad y su hermana se encontra- 
ban jugando un partido cuan- 
do, de repente, un extrano res- 
plandor ilumino toda la zona 
cegandolos momentaneamente. 
Cuando todo volvio a la norma- 
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Huireis a traves de zonas tan dispares como un tenebroso Castillo, el 
fondo del mar, cavernas... con la unica obsesion de regresar a casa. 



lidad. Brad habia desaparecido 
y en su lugar solamente habian 
quedado su gorra y su precia- 
do bate de beisbol. 

SOLO PARA LOS MAS 
VALIENTES 

Al despertar, se encontro enca- 
denado por los pies en una hu- 
meda mazmorra. No conseguia 
recordar nada de lo ocurrido, 
aunque una cosa estaba muy 
clara: no se encontraba en casa 
y no le apetecia quedarse en 
ese lugar. Es en este momento 
en el que nosotros debemos en- 
trar en escena. 
Nuestra tarea va a consistir en 
intentar ayudar por todos los 
medios a nuestro alcance al pe- 



queno Brad a volver a su casa, 
con su familia. 

Para ello, disponemos de un 
completisimo menu de iconos, 
desde el cual tenemos acceso a 
todas las funciones del perso- 
naje. Asi, podremos mirar el in- 
ventario -que consta de un ma- 
ximo de diez objetos-, luchar, 
saltar, manipular los objetos y 
hablar. Ademas disponemos de 
la posibilidad de grabar y car- 
gar las partidas. Como podeis 
observar, no nos ofrece nada 
particularmente nuevo con res- 
pecto a programas anteriores 
del mismo estilo. 

En cuanto a los graficos, rese- 
nar que estan realizados con 
gran cuidado, teniendo la ma- 




yoria de las veces detalles que 
resaltan su calidad, especial- 
mente los decorados de exterior. 
Sin embargo, el hecho de que 
existan mecanismos en los mis- 
mos, y que no se vean apenas, 



hace que descienda la calidad 
general del juego. 

Los movimientos, por el contra- 
rio, no estan a la altura del resto 
del programa, ya que el scroll 
resulta un tanto brusco e, inclu- 
so, a veces lento. 

Finalmente, destacar el hecho 
de la imposibilidad de volver 
atras en algunos lugares, con lo 
que si nos dejamos algo impor- 
tante, tendremos que volver a co- 
menzar desde el principio, otro 
detalle que ensombrece un poco 
el programa.# 

Oscar Santos 



C1* 



iZMfiW&l* 



A pesar de poseer un orgumento /'nteresanfe y 
unos graficos de gran calidad, la dificultad 
para encon/rar los cam'mos correcios y lo im- 
posibilidad de continuar sin un objeto defer- 
minado, hacen que este programa quede bas- 
tante alejado de la genialidad. 
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los amantes de los juegos de rol estamos 
de enhorabuena. Iras casi dos anos desde 
la publication del «Senor de los Anillos», 
nos llega la continuation de la novela pre- 
ferida por todos nosotros. Si entonces nos 
maravillamos por la perfecta adaptation 
del libro, en esta no se ban auedado atras 
y supera con creces a su antecesor. 

El argumento retoma el mismo punto en el 
que acabo la primera parte. Despues de la 
llegada de Frodo, Sam, Pippin y Merry a Ri- 
vendel, se celebra un gran congreso en el 
que se decide la creacion de la Comunidad 
del Anillo. Tras alguna que otra aventura, y 
tambien alguna que otra perdida inevitable, 
alcanzaran el bosque de Lorien. 

Es en este punto donde acabamos en el pri- 
mer juego, y tambien donde empieza esta 
aventura. 

La forma de control de los personajes sigue 
siendo bastante parecida a la ya utilizada 
con anterioridad. Se ha mejorado algo y se 
le ha anadido la opcion de un automapea- 
do, con lo que ya no tendremos que deva- 
narnos los sesos. Siguiendo con mas mejo- 
ras, en esta ocasion manejaremos tres 
grupos distintos, algo totalmente novedoso 
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en los juegos de rol. Los graficos y efectos 
sonoros tambien han sido mejorados aun- 
que, debido a que nos puede llevar bastante 
tiempo acabarlo, la musica se terminara ha- 
ciendo bastante pesada y tendremos que 
apagar los altavoces. 

ENRESUMEN 

A todos los amantes de los juegos de rol les 
entusiasmara poder jugar con este progra- 
ma, casi imprescindible para los aficiona- 
dos a este genero. De paso os recomenda- 
mos la lectura de los libros de Tolkien 
encarecidamente. Os seran de gran ayuda, 
ya que el argumento sigue el desarrollado 
por el autor del libro. # 

Oscar Santos 
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La Leyendd t 



INCA 



Coktel Vision acaba de publicar un 

programa merecedor de los mas elevados 

elogios. Jodo un derrocbe de imagination 

y fantasia en una aventura epica que nos 

conducira, a traves del tiempo y el 

espacio, al corazon del Imperio Inca. 

La civilizacion Inca ha sido durante anos y 
anos un autentico enigma. Un imperio de mi- 
llones de habitantes mandados con rigidez 
y firmeza por un solo hombre, el rey Inca. 
Un imperio que duro milenios y que se de- 
rrumbo en un solo dia, por obra de los con- 
quistadores espanoles y, particularmente, 
por la actuacion de Francisco Pizarro. 



Basado en esta autentica leyenda viva 
Coktel Vision ha realizado «lnca». Un juego 
realmente asombroso tanto en su concepcion 
tecnica como en su argumento. 

LA LEYENDA ESTA VIVA 

Estamos en el ano 1525. El Dorado ya no 
es una leyenda. Esta vivo, y eres tu. Ahora 
solo te queda luchar contra el espiritu de 
Aguirre y de los espanoles que han cubierto 
por complete) el otrora floreciente Imperio. 
Sin embargo, las cosas han cambiado desde 
hace cinco siglos. Las luchas ya no se reali- 
zan a espada, lanza o flechas. 

Aunque parezca mentira, todo es posible 
en este mundo magico. Viajaremos a bordo 
de una nave espacio-temporal que nos per- 
mita recuperar los poderes de los incas. 
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Amenaza en la 
Meca del Cine 



COOL WORLD 



Se promete un imierno calentito. Si no en cuanto al clima, si en cuanto al cine y a los 
videojuegos, pues a ambos compos del entretenimiento va a llegar \o ultimo de Kim 
Basinger, «Cool World». Una pelicula ilena de accion, al igual que su version informatica, 
que, como de costumbre, ha reafizado Ocean. 



Sin duda, lo mas destacable de este pro- 
grama es la originalidad de su argumento 
que, logicamente, esta inspirado en la trama 
de la pelicula. Jack Deebs, un brillante dibu- 
jante de comics, poco podia imaginar el re- 
sultado de su trabajo. No se sabe aun muy 
bien como, pero ha materializado el Cool 
World, un mundo extravagante y colorista. 



En el viven los Doodles, extranas criaturas de 
diverso tipo, que ahora, y bajo el mandato 
del payaso Evil Holli, han decidido invadir el 
mundo real. Entran al universo de los huma- 
nos mediante unos vortices y se dedican a 
robar objetos y trasladarlos al suyo. Lo malo 
de todo esto, es que se podria variar el ba- 
lance cosmico, con lo cual el universo podria 



he la Ciudad Dorada 



Con una mezcla perfecta de simulacion, ar- 
cade y aventura, circularemos entre plane- 
tas, por las antiguas ciudades incas y hasta 
por carabelas eliminando enemigos. 
«lnca» posee fases de todos los tipos ima- 
ginables para no defraudar a ningun usua- 
rio. Momentos en que, a los mandos de la 
nave, lucharemos contra los pilotos enemi- 
gos. En otros, circularemos por intrincados 
laberintos en los que tendremos que poner a 
prueba nuestras dotes detectivescas. A veces 
la rapidez de reflejos sera indispensable. 
Unamos a todo lo dicho una magnifica 
puesta en escena, una historia magica, una 
calidad grafica y sonora cuidadisima. Asi- 
mismo incluye digitalizaciones de los perso- 
najes, interpretados por actores reales, asi 



como de las voces. De todo esto solo puede 
salir una obra maestra. Y no queremos 
arriesgarnos diciendo que «lnca» lo es. Pero 
de lo que estamos seguros es de que solo le 
falta un tanto asi para serlo. 

ENRESUMEN 

«lnca» es un juego magnifico en todos los 
sentidos. Posee una calidad tecnica mas 
que notable y es original. Un programa que 
aprovecha magistralmente las posibilidades 
del PC, y que todos los usuarios deberan te- 
ner muy en cuenta de ahora en adelante. 
Francisco Delgado 
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ARCADE I PLATAFORMAS 

ser destruido. Pero, jaqui llega el heroe!, el 
detective Harris. 

A traves de dieciseis niveles luchard, es decir 
lucharemos, contra los "dibus" para salvar al 
mundo. El unico arma que puede destruirlos es 
el Handy Pen un lanzador de burbujas de tinta 
que al alcanzar a un Doodle lo encerrara en 
un globo que deberemos absorber. Si logra- 
mos mantener el balance cosmico en cada ni- 
vel, al final nos enfrentaremos a Evil Holli. 

«Cool World» es a nivel tecnico correcto. 
La accion se inicia con una buena presenta- 
cion, donde admiramos a Holli Would bai- 
lando al son de una psicodelica y agobiante 
melodia, que, por desgracia, sera la que nos 
siempre acompane. Los decorados brillan, 
sin embargo, por su variedad, originalidad y 
colorido. A ellos se une el cuidado detalle de 
todos los personaje consiguiendo un buen ni- 
vel grafico. Igual de bueno es el suave scroll, 
pero bastante peor es la rutina de animacion 
de nuestro personaje, aunque, por lo menos, 
el movimiento es bastante rapido. 

ENRESUMEN 

Si bien el programa resulta destacable en 
algunos apartados, como en la originalidad 
del argumento o en los grafica, la adiccion 
es minima por la mal ajustada dificultad. El 
desarrollo de la accion, aunque al principio 
entretiene, termina, debido a su monotonia, 
aburriendo a las pocas partidas. 
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RIMER 



C 



O N T A C T 



THE HUMANS 



La Evolu! 
Tenia un 



to he conseguido otra vez. Un sutil olor a juego recien salido al mercado, me ha 
guiado por el com/no correcto y me ha llevado a hacerme con un nuevo 
programa en el que poner mis "garras" de jugador convulsivo, sediento de nuevas 
sensaciones. A/iora ya esta entre mis manos la ultima prooWiondg 

MIRAGE 

V. COMENTADA: VGA 256 Colons, Soi 

Blaster 
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Segun he oido, este programa 
sigue un poco la linea de los 
conocidos y los archifamosos 
«Lemmings». Pero como decia 
la cancion, yo solo creo en lo 
que veo. Y en eso estamos. Ins- 
talando el juego en el disco duro para "de- 
vorar" bit tras bit la diversion (esperando 
que sea divertido, claro). 

Bueno, acaba de finalizar la instalacion 
y me dispongo a configurar mi ordenador. 
jHombre!, si se pueden redefinir teclas, co- 
mo en los viejos tiempos del Spectrum -jjsi, 
yo tenia un Spectrum, jpasa algo?!!-. Unas 
cosillas mas de la tarieta arafii 
o, y arregla 
a jugar. 




abia salido un muneco con una 
espanola que me informaba qu 
te la version nacional de 
programa, cosa,que y 

malo y qwwiPTra puesto 
de los nervios, ha sido 
que los malditos progra- 
madores me han obliga- 
do a mirar el manual. 
jQue como puede ser esto? Si, hijos mios, 
las protecciones. Una troglodita muy maja 
me ha informado que, o le daba el numero 
de pagina de un dibujito, o de jugar, no- 
nes. Pero esto no quedara asi. jJuro que me 
vengare!.., en su momento. 

Lo hecho, hecho esta. No he tenido mas 

remedio que ojear el manual (que al menos 

cuantas cosillas mas de la tarjeta gratica y no era tan gordo como yo esperaba, algo 

de sonido, y arreglado. Por fin, por fin voy es algo), pero os doy mi palabra que ha si 

do tan solo el tiempo necesario para vewa 
I — — proteccion. Una vez que he pasado estefnal 

;COMO ODIO LOS MANUALES! trago, me deleito contemplando una dilirti 

jMaldita sea! Con lo bien que iba todo y disima intro en la que veo, paso a paso, 



mo de un inmundo pececillo, el hombre ha 
evolucionado hasta alcanzar la perfeccion 
intelectual y fisica, encarnada, naturalmen- 
te, en mi (je, je). 

NIVEL FAC1L , NIVEL DIFJCIL 

Voy a deiaMl*BFfWHBTWte de una vez, y va- 

: jugar. 

ja pan- 

djo al- 

^unas d' las caracteristicas de ju^o, res- 

ademas 
jp^posibilidad de 
i con solo introdu- 




mm 





cir el codigo correcto. Una opcion intere- 
sante para el future Decido comenzar el 
primer nivel, y un mensaje pretende dejar- 
me claro que controlo una tr ibu de doce ca- 
vernicolas y qu^|>dl^aTvar acfr)ptr o para 
superarlo 

De 
corona lapidana trase: "Desa 
ZW- iEh, eh! Un momento. jQ: 
anza? jQue es lo c 
3, bueno, tomemoslj^rT tran- 
ma es mas fa- 
o que parece. En un rapido movi- 
miento, la pantalla se desplaza hasta que 
puedo ver a uno de mis trogloditas, se- 
nalado por una gran flecha. Con las te- 
clas que he definido anteriormente em- 
piezo a llevarlo de un lado a otro. jQue 
majo!, se mueve bien. Puedo hacerle subir 
y bajar por unas escaleritas y pasarlo de 
una plataforma a otra. jHey, hey!, la he vis- 
to. He visto la maldita lanza. Esta justo a la 
derecha del todo, en la plataforma supe- 
rior. Pero, jcomo llegar hasta ella? 

LA UNION HACE LA FUERZA 

Gracias a mi vista de lince, me acabo de 
percatar del resto de hombrecillos de las ca- 
vernas que estan desperdiqados por las di- 
versas platafi^ 

i jcomo los control' 




Si no cuidais a vuestros humanos, otras es- 
pecies os "adelantardn" en la evolij 

para escoger a 
ga. Ahora vi 
ha exti 




uma- 

ucion, 

mono me pega una 

pasada de espanto a bordo de un Testaros- 

sa (odio a los simios). 

Vale. Ademas de superar la fase, hay que 





hacerlo contra reloj. Como ois. El indicador 
del tiempo estd situado en el panel de ico- 
nos, abajo a la izquierda. Quizd mi vista de 
ince se este convirtiendo en vista de topo. En 
fin, procu rers, 
ciertcJ^lflranao de iconos, hay dos. 

rimero, un munequito haciendo amagi 
e levantar algo, descubro que sirve paj 
coger objetos (la lanza de las naricesjj^el 
undo, en el que un hombre tiene^rora- 
cillM«Hg§i£§lai^para una cosa^mjy curio- 
sa. ResuHI^!uelosHip(*^enen que ayu- 
darse unos a otros, y con este icono 
podemos ir formando una torre con nuestros 
hombres, para hacer que suban hasta sitios 
de otro modo inalcanzables (y asi agarrar 
de una vez la lanza). Los iconos puedo cam- 
biarlos con la tecla que previamente haya 
definido, por si no os habiais percatado (jSe- 
nor, Senor! Asi os luce el pelo). Asi que, voy 
llevando uno a uno a los humanos hasta el 
lugar adecuado, formo mi torre y por fin 
consigo la lanza. Ahora, voy a... jVaya!, jya 
esta? jSolo hay que hacer esto para superar 
el nivel? jPues que bien! 

Y creo que por hoy ya vale. Tan solo os di- 
re que poco a poco las cosas se van compli- 
cando. Que aparecen muchos mas iconos. 
Jue todos se usan siguiendo las pautas que 
'ya os he mencionado. Que existe un perso- 
naje muy interesante que es el hechicero y 
ique os proporcionara cualquier cosilla, a 
Icambio del sacrificio de uno de los miembros 
de nuestra tribu. 3N0 sabeis que nadie da 
nada por nada? Y que el juego tiene algo asi 
como ochenta (80) niveles. jQue quereis 
mas? Sois insaciables. Quiza si sois buenos y 
no os portais mal, la proximo vez que os lia- 
ble de este juego os cuente algun truquillo in- 
teresante. Pero sera otro dia. 
P.D.: jCuidado con las alturas! • 



Francisco Delgado 
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En los bosques de Kyron- 
cf/o u/f/'momenfe se resp/ra- 
bo el oromo inconfundible del mie- 
c/o y la destruction. Nialcom, el ultimo 
bufon de la corte, ases'mo de los reyes y 
ahora poseedor de las riendas de esta padfica 
isla, estaba utilizando su magia contra la m/smo y to- 
dos los habitantes. Brandon, nieto de Kallak, consiguio 
tras una arriesgada aventura, sacar al pueblo del te- 
rror que amenazaba su padfica historia, solo curando 
la Kyragema real y consiguiendo deshacerse 
del peligro que representaba Malcom. 






a ie un Cascabel 



U OF [IHKDII 



Nuestro heroe pasea- 
ba por el bosque, 
ahora un poco triste, 
camino de su casa. 
Siempre Ie habia 
gustado jugar con el 
drbol-ascensor que 
su abuelo tenia ins- 
talado para subir a la rama donde estaba 
ubicada su casa. Todo habia transcurrido 
normal hasta que entro en la cabana. De re- 
pente, alii, parado, inerte, convertido en pie- 
dra, estaba su abuelo. Brandon se acerco, 
intento hablarle, pero solo conseguia por 
respuesta un brillo desacostumbrado en los 
ojos de Kallak. Tenia que curarle, pero no 
sabia que podria haberle ocurrido. 

Revisando por alii, encontro una nota en 
bianco sobre el escritorio de su abuelo. Alii 
se suponia que tenia que haber algo escrito, 
pero el no conseguia leerlo. Una mirada mas 
a fondo por la casa Ie ayudo a encontrar 
una vieja sierra desafilada, una bola grana- 
te y una manzana en un viejo puchero que 
adomaba uno de los rincones de la choza. 
Entonces se Ie ocurrio quien podia descifrar 
el misterio de la nota en bianco. Brynn, la 
sacerdotisa del templo, Ie ayudaria, asi que 
puso rumbo alii. Cuando estaba a punto de 
cruzar la puerta, un ruido extrafio a sus es- 
paldas llamo su atencion. La pared de ma- 
dera estaba cobrando vida para convertirse 
en una cara. Le conto como deberia llegar a 
la Kyragema, y todo lo que sucedia en la is- 
la por culpa de Malcom. No sin antes dese- 
arle suerte, la cara volvio a adoptar su forma 
original y dejo a Brandon mas intrigado que 
antes. Ya no habia respuesta a sus pregun- 
tas. Debia ver a Brynn sin perder tiempo. Te- 
nia que curar a su abuelo. 



EN BUSCA DEL AMULETO 

De camino hacia el templo, observo un vie- 
jo y moribundo arbol que poblaba las cer- 
canias de su casa. Tenia una extrana mues- 
ca en su tronco. No podia entretenerse, asi 
que continuo su camino. Al llegar al templo 
conto a Brynn lo que habia sucedido y le 
dio la nota del abuelo. Ella le conto que era 
una vieja tecnica de escritura fantasma. 
Consiguio hacer aparecer el texto de la no- 
ta, la cual no era mas que un peticion de 
ayuda de su abuelo. Tambien le decia algo 
de unas rosas, de quien le podia ayudar y 
le contaba que seria necesario que encon- 
trase el amuleto. La chica le explico como 
con una rosa de plata en el altar adecua- 
do, se activaria la primera piedra del amu- 
leto. Si Brandon conseguia una rosa, ella 




En los densos bosques de Kyrandia, ultima- 
mente se respiraba el aroma del miedo. 



haria que aquella fuese de plata. Salio del 
templo pensando donde podria encontrar 
la preciada flor. Caminando por los bos- 
ques, encontro una lagunita que se iba lle- 
nando con lagrimas que parecian no venir 
de ningun sitio. Consiguio coger una, y ob- 
servo que se trafaba de agua salada. Si- 
guio su camino y encontro el altar, rodea- 
do de rosas ademas. Corto una y volvio 
corriendo al templo. Brynn, como le habia 
prometido, convirtio esta en plata y le 
aconsejo que volviese rapidamente a de- 
positarla en el altar. 

En el camino de vuelta, al pasar por el vie- 
jo arbol enfermo, volvio a fijarse en la 
muesca del tronco. Le recordaba algo, pero 
no sabia que. Despues de mucho pensar, se 
dio cuenta de que aquella serial tenia la 
misma forma que la lagrima de agua sala- 
da que antes habia recogido. La coloco en 
ella y efectivamente encajaba. De repente 
todo comenzo a cambiar. La metamorfosis 
experimentada por aquel arbol, dejo a 
nuestro heroe con la boca abierta. En ese 
momento Merith aparecio por alii y felicito a 
Brandon por su maravilloso logro. Despues 
de un poco de charla, le conto como habia 
encontrado una canica que le regalaria si 
conseguia atraparle. El nino salio corrien- 
do. Brandon no tenia tiempo para juegos 
pero como iba de camino hacia el altar, si- 
guio a Merith lo mas rapido posible. En una 
encrucijada del bosque comprobo como el 
crio se habia despistado y estaba escondido 
tras un arbol esperandole. El susto que se 
dio aquella criatura cuando Brandon le 
atrapo, hizo que el nino le diera la canica y 
se fuese un tanto enfadado. 

Una vez en el altar, puso la rosa sobre 
este y observo asombrado que no pasaba 
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nada. Lo examino 
cuidadosamente y 
aprecio que la si- 
metria de sus for- 
mas no se cumplia. 
Faltaba algo. Algo 
muy parecido a 
una canica. Coloco 
la canica de Me- 
rith cuidadosa- 
mente en el sitio 
vacio y compro- 
bo como el altar 
se iluminaba. 
"Ahora si funcio- 
naria", penso y 
volvio a poner la 
rosa en su sitio. 

Algo le fue otorga- 
do como por arte de 
magia. Debia ser el 
amuleto. Todo iba 
sobre ruedas, lo 
que animo a Bran- 
don a seguir su ca- 
mino hacia el Cas- 
tillo y la salvacion 
de su abuelo. 

PRIMER 
AMULETO 

Brandon recordaba 

que la unica salida del 

bosque era por el vie- 

jo puente, sito en el 

interior de la monta- 

na. Acudio alii, pe- 

| ro al llegar descu- 

brio a su amigo 

Herman observan- 



\randon, nuestro heroe, se 

paseaba por el bosque cam'mo de su hogar. 

Siempre le habia gustado jugar con el arbol-ascensor 

que su abuelo tenia instalado para subir a la rama 

donde estaba ubicada su casa. 



do preocupado lo que quedaba de lo que 
alguna vez fue un puente. Debia arreglarlo, 
ya que aquel era su unico camino a la vic- 
toria. Menos mal que habia recogido la vie- 
ja sierra de su abuelo y que Herman sabia 
perfectamente como utilizarla. Al cruzar en- 
contro la cabana del mago que, segun la 
nota de Kallak, deberia ayudarle. Aunque 
estaba un poco sordo y despistado, pudo 
entenderse con el. Este le ayudaria a cam- 
bio de una pluma de algun pajaro. Salio de 
la casa un tanto sorprendido por tan extra- 
na peticion. Los alrededores componian un 
parque realmente atractivo. 

El viejo Nolby, sentado en un banco al pie 
del arbol mas grande de Kyrandia, informo 
al chico de la existencia de un pajaro enfer- 
mo cerca de alii. Quiza el animal regalaria a 
Brandon una de sus plumas a cambio de su 
curacion. Pero, jcomo sanarlo? Paseo por 
aquellos parajes recogiendo todo lo que iba 
encontrando; tal vez mas adelante lo necesi- 
taria. Al llegar a un agujero en el suelo, lo 
contemplo pensando que seria. Para com- 
probar su profundidad, lanzo una nuez que 



llevaba consigo. Un ruido surgio de la tierra. 
Extranado, y con la esperanza de volver a 
oir el mismo rugido, arrojo una pina y una 
bellota. Cual seria su sorpresa cuando, a la 
vez que escuchaba el sonido anterior, obser- 
vo como una planta crecia rapidamente y le 
hablaba. Despues de una breve charla, la 
planta regalo a Brandon la primera gema de 
su amuleto. Esta, al ser utilizada, curaba lo 
que por alii cerca se encontrase en mal esta- 
do. Contento con su nueva adquisicion se di- 
rigio hacia el pajaro, el cual en su nido ago- 
nizaba. Se situo bajo el y utilizo su gema. El 
pajaro, magicamente, euro de sus heridas y 
se puso a volar alrededor de Brandon como 
serial de agradecimiento. Al hacerlo una plu- 
ma se desprendio de su cuerpo y fue a parar 
a los pies de Brandon. 

Satisfecho por lo que habia hecho con el 
ave, se fue a ver al mago Darm para entre- 
garle la pluma. Este a cambio le dijo que 
deberia cruzar la cueva y encontrar a Zant- 
hia, la alquimista de la que su abuelo tam- 
bien hablaba en la nota. Pero antes deberia 
obtener una herramienta en el altar del bos- 




que. Le regalo un pergamino que contenia 
un hechizo y se despidio de el. Acudio al 
altar para recoger la herramienta pero no 
encontro mas que un cuenco dorado sobre 
el. Puso una de las gemas que con el lleva- 
ba y vio como se fulminaba. 

Consistia en esto, pero deberian ser las pie- 
dras correctas, en el orden correcto. Se fue a 
dar otra vuelta para recoger todas las que 
pudiese, no sin antes dejar alii todo lo que 
llevaba con el fin de tener mas espacio para 
lo que encontrase. Habia gemas por todas 
partes, bajo el agua de un manantial, en me- 
dio del bosque, etc... Incluso en lo alto de un 
arbol pudo recoger un rubi no sin antes sufrir 
la picadura de una serpiente que tuvo que 
curar con la ayuda de su amuleto. Volvio al 
altar e hizo pruebas hasta que dio con la 
combinacion correcta. 

En ese momento, observo atonito como el 
cuenco dorado se convertia en una flauta. 
Tanto esfuerzo, y lo unico que conseguia 
era un simple instrumento musical. Ya ha- 
bia cumplido con todo lo que el mago le 
habia dicho, excepto cruzar la cueva. Se 
dirigio a la tenebrosa entrada y cuando se 
disponia a cruzarla, aparecio de su inte- 
rior Malcom. Este hacia malabares con 
unos cuchillos, mientras se metia con Bran- 
don, el cual en ningun momento se vio 
amedrentado por las palabras del bufon. 
Hubo un momento en el que la conversa- 
cion tomo gran tension y Malcom arrojo un 
cuchillo que paso silbando la oreja de 
nuestro heroe y fue a clavarse en un arbol 
cercano. Brandon, sin pensarlo mucho, co- 
gio el cuchillo del arbol y se lo devolvio a 
Malcom de malas maneras. Quiza el bufon 
se sorprendio puesto que se volvio a meter 
en la cueva sin agredir al chico. Pero antes 



de desaparecer del todo, sello la puerta de 
la cueva con hielo. Brandon ahora no po- 
dria cruzarla. 

UN LABERINTO MUY OSCURO 

El joven comprendio, por fin, para que que- 
ria la flauta. Sus vibraciones harian que el 
hielo se rompiera, abriendo la unica entrada 
a la cueva. Una vez dentro, cruzo diversas 
cavernas y al entrar en una de ellas observo 
como una reja se cerraba tras de el. Una 
bdscula en el centra de la sala y sobre un 
precipicio, parecia prometer ser el mecanis- 
mo de apertura. Brandon necesitaba seguir 
adelante. La cueva tomaba forma de labe- 
rinto y sin ningun tipo de iluminacion en su 
mayoria de pasillos, excepto la que propor- 
cionaba una planta que por alii crecia. De- 
beria estudiar muy bien sus pasos ya que la 
planta, una vez arrancada del suelo, solo ilu- 
minaria un rato determinado. 

Asi, cruzando el laberinto buscando las 
plantas iluminadas para poder avanzar de 
cuatro en cuatro cavernas, Brandon encontro 
cinco rocas que quizd le ayudasen con la re- 
ja de la entrada, una moneda y un altar de- 
dicado a la luna. Este estaba custodiado por 
dos luces que comunicaron a Brandon que 
no se podia mover de alii hasta que el altar 
estuviese complete Faltaba una piedra de la 
luna. A cambio de esto, las luces ayudarian 
al muchacho. Volvio hasta la entrada y, utili- 
zando las piedras en la bdscula, consiguio 
abrir la puerta. Al fin, el camino de vuelta lo 
tenia libre. Salio de la gruta para respirar 
aire fresco y se le ocurrio pedir un deseo ti- 
rando la moneda que habia encontrado en 
el pozo que hacia un rato habia visto por 
alii. Pidio tener la piedra de la luna que aho- 
ra necesitaba y arrojo la moneda al pozo. 



Curiosamente, el pozo seco se 
lleno de agua fresca y apa- 
recio ante sus ojos la pie- 
dra deseada. Corrio al al- 
tar a colocarla en su sitio,' 
no sin antes recoger las lu- 
ces que iba a necesitar. Situo 
la piedra en el altar. Esta 
encajaba perfectamente.^ 
Ahora el altar estaba 
completo y las luces se 
fundieron en una luz in-' 
tensisima que ilumino a 
Brandon, ofreciendole asi la 
segunda de las gemas del 
amuleto que necesitaba. 
Esta, al pulsarla, convertia 
a Brandon en una luz co- 
mo las que habia visto en 
el altar anteriormente. Con , 
este poder estaba capaci- 
tado para recorrer el labe- 
rinto sin necesidad de luces ni, 
tocar el suelo. Asi volvio a in- 
vestigar la cueva, encontran- 
do ahora un rio de lava, al 
cual antes no podia haber 
llegado. 

Convertido a su forma nor- 
mal, observo como, debido al 
calor que el rio desprendia, 
seria imposible cruzar el 
puente. Cerca del puente 
leyo el hechizo de Darm 
y contemplo como la la- 
va se congelaba convir- 
tiendose todo en un gla- 
ciar. Cruzo el puente y 
en la siguiente sala encon- 
tro una Have que no tenia 
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Cuando se dirigia al templo, observo un viejo 
drbol que poblaba las cercanias de su casa. 

ni idea para que serviria, pero no obstante 
algo le dijo que podria ser la clave de algu- 
no de sus posteriores enigmas. Volviendo a 
utilizar el amuleto y en su nueva forma, cru- 
zo el laberinto de nuevo, saliendo por una 
puerta que le hubiese sido imposible atrave- 
sar en su estado habitual. 

CLASES DE ALQUIMIA 

Al salir al aire libre, respiro hondo y reco- 
gio del suelo una manzana que, pese a su 
hambre, no comio. Un poco mas dentro del 
bosque que ahora se alzaba frente a el, los 
arboles parecian mas enigmaticos que los 
que hasta ahora se habia ido encontrando. 
Cuando estaba contemplandolos, algo le 
golpeo fuertemente en la cabeza. Todo se os- 
curecia y se tambaleo hasta que perdio el co- 
nocimiento cayendo al suelo. 

Al despertar, se encontro tumbado en un 
camastro al lado de una mujer que removia 
el contenido de un gigantesco puchero. Ella 
resulto ser Zanthia, la alquimista que men- 
cionaba el legado de su abuelo. Despues de 
una larga charla, informo a Brandon de que 
ella podria ayudarle, pero necesitaria cier- 
tos ingredientes que en esos momentos tenia 
agotados. Poniendole una frasca vacia de- 
lante de sus narices, le pidio agua magica 
de la fuente. El muchacho recogio la botella 
y fue en busca del manantial. A la salida de 
la casa de Zanthia, observo como unos ojos 
de un sapo lo vigilaban desde un fangoso 
pantano que rodeaba la cabana. Recordan- 
do viejas leyendas, y que no todas las ranas 




En el camino de vuelta, al pasar por el drbol en- 
fermo, volvio a fijarse en la muesca del tronco. 

eran princesas encantadas, siguio su camino 
dejando al batracio en su repugnante pisci- 
na. Un poco mas alia, encontro una preciosa 
fuente llena de agua, pero, jMalcom estaba 
alii! Efectivamente, el bufon jugueteaba con 
un barco dentro del agua. Este, al verle, se 
burlo de Brandon desafiandolo a conseguir 
derrotarle. Para empezar, hizo desaparecer 
una de las bolas que mantenian los poderes 
magicos de la fuente y, seguidamente, se 
desvanecio en el aire. Nuestro protagonista 
deberia conseguir la esfera de cristal a cual- 
quier precio. Busco por todo el bosque y 
cuando ya parecia que jamas lo lograria, di- 
viso a lo lejos unas zarzas ardiendo. Por eso 
de la similitud biblica, Brandon se acerco ti- 
midamente y vio como lo que ardia no era ni 
mas ni menos que lo que andaba buscando. 
Intento cogerlo pero casi se quema en el in- 
tento. Recordo como habia enfriado aquel 
rio de lava subterraneo y asi fue como consi- 
guio hacerse con la escurridiza esfera. Vol- 
vio al estanque y la coloco en su pedestal. 
Todo comenzo a cambiar. 

La fuente, envejecida por la malvada accion 
de Malcom, se transformaba ahora a su esta- 
do anterior. Lleno la frasca y penso que no 
pasaria nada si probaba algo de aquella 
agua tan fresca y cristalina. Pues se equivoco, 
por que lo que paso en ese instante es que le 
fue concedido el tercer color de su amuleto. 
Sin pararse a investigar que tipo de poder se- 
ria el que ahora estaba al alcance de su ma- 
no, corrio a darle una botella de agua a 
Zanthia. Al llegar, Zanthia le pidio otro in- 



Paseando por los bosques, encontro una la- 
gunita que se iba llenando con Idgrimas. 

grediente para su pocima; unas bayas azu- 
les. Antes de salir, otra pequena charla reve- 
lo a la alquimista que Brandon no tenia ni 
idea de cual era realmente el fin de su mi- 
sion. Le conto que el era el principe heredero 
del trono. Sus padres habian sido asesinados 
por Malcom. El chico deberia conseguir re- 
cuperar el trono y curar la Kyragema que 
mantenia vivos los poderes magicos de Ky- 
randia. Brandon, asombrado y sin compren- 
der muy bien estas ultimas palabras, fue a 
por las bayas con la promesa de que a su 
vuelta se enteraria de todo con pelos y sefia- 
les. Antes, en su recorrido por el bosque, ha- 
bia visto el arbusto donde crecia el fruto pe- 
dido, asi que acudio corriendo a aquel lugar 
y recogio unas cuantas bayas. A su vuelta, se 
extrano muchisimo cuando en medio del bos- 
que encontro flotando el caliz real. Intento co- 
gerlo pero la copa, como si tuviese vida pro- 
pia, se movia hacia arriba de forma que 
Brandon no podia alcanzarla. Probo con el 
nuevo poder y..., jbingo! Un extrano campo 
magnetico, salia de sus dedos obligando al 
caliz a acercarse a sus manos. Cuando esta- 
ba a la altura adecuada, un animalillo paso 
corriendo arrebatandoselo de las manos. 

jQue o quien era aquello? jSeria un paja- 
ro? jSeria un avion? No, era un Elfo. Lo si- 
guio hasta un tronco de un arbol donde una 
puerta se alzaba tan solo unos palmos del 
suelo. Llamo con los nudillos pero no obtuvo 
respuesta. Ademas era imposible entrar por 
una puerta tan minuscula. Volvio a la casa 
de Zanthia para ver que podia hacer para 
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resolver el problema del Elfo, pero cuando 
llego, la mujer ya no estaba. Una alfombra 
arrugada al fondo de la habitacion, dejaba 
entrever una trampilla. La abrio y bajo por la 
escalera. La salida por el otro lado, daba a 
un bosque como los anteriores. Caminando 
por aquellos lugares, tropezo con una playa 
tropical desde la que en el horizonte se divi- 
saba por fin el ansiado castillo. Alii estaba la 
solucion a sus problemas pero, jcomo llega- 
ria hasta alii? Dos extranas figuras de unos 
pegasos que se alzaban a los lados de una 
plataforma circular, hicieron pensar a Bran- 
don en alguna solucion para cruzar volando 
el agua. Le vendria bien un pegaso, pero no 
de piedra. Recogio unas rosas y siguio bus- 
cando a Zanthia por el bosque pero lo mas 
que encontro fueron dos gigantescas gemas, 
las cuales debian ser uno de los juguetitos de 
Zanthia para realizar sus pociones. 

Sin tiempo que perder corrio al laborato- 
rio, donde por cierto, habia descubierto 
que cada vez que entraba, un nuevo frasco 
vacio lo esperaba. Comenzo a hacer todas 
las pruebas que se le ocurrieron con la po- 
cima que habia en el puchero. Tras muchos 
intentos consiguio tres colores tan vivos co- 
mo llamativos; rojo, azul y amarillo. Reco- 
giendo tantos frascos como necesitaba, los 
fue llenando hasta que creyo tener todos los 
que le iban a hacer falta y volvio a las ge- 
mas del bosque. Hizo diferentes combina- 
ciones hasta conseguir tres diferentes poci- 
mas; verde, naranja y morado. La verde la 
reconocio enseguida, era veneno. Las otras, 
deberia probarlas para ver que efecto teni- 
an. Una le redujo a un tamafio tan comico 
como practico para cruzar la puerta de la 
casa del diminuto habitante del bosque, y 
la otra solo sabia a alfalfa. Volvio a elabo- 
rar las dos pocimas y fue a casa del Elfo, 
quiza por el camino se le ocurriria para que 
podia servir el caldo naranja. 

Lo del Elfo fue facil. Solo necesito la pocima 
adecuada y algo sabroso que creciese en 
una rama alta donde la estatura del Elfo no 
le permitiese llegar. Una vez que tuvo el caliz 
en su poder, solo le quedaba saber como lle- 
gar al castillo. Tras mucho pensar, algo le hi- 
zo asociar el sabor a alfalfa de la pocima 
con los pegasos de la playa. 

VIAJE AL CASTILLO 

Al llegar a la playa recogio una flor y arries- 
gando el todo por el todo, se situo entre las 
dos figuras. Bebio de un trago la pocima na- 
ranja y pronto se sintio raro, como si una 




energia extrana creciese desde su interior. 

De repente, sufrio una metamorfosis que 
lo convirtio en un precioso y bianco caballo 
alado. Aprovecho la situacion para ir vo- 
lando majestuosamente hasta el castillo 
donde el final de las penalidades de Kyran- 



dia, esperaban a Brandon. 
Al llegar a lo que parecia una pista de ate- 
rrizaje, perdio la magia que lo envolvia y re- 
greso a su estado habitual. Se adentro en el 
bosque y observo como los grises y retorci- 
dos arboles daban a ese sitio un cierto aire 
tenebroso. Pero habia una tumba que a pesar 
de serlo, tranquilizaba a Brandon. Al acer- 
carse a ella pudo leer que alii reposaban los 
restos de sus padres. Quiza si depositase la 
flor sobre la losa, su madre estuviese mas fe- 
liz. Al hacerlo unas extranas luces aparecie- 
ron desde el interior y ante el se aparecio el 
espiritu de su madre. No lo podia creer, por 
fin la conocia. Ella le dio unos consejos que le 
serian muy utiles mas adelante, pero sobre 
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El joven comprendio, por fin, para que queria la flauta. Sus vibraciones harian que el hielo se 
rompiera, abriendo la unica entrada a la cueva. Una vez dentro, cruzo diversas cavernas y al 
entrar en una de ellas observo como una reja se cerraba tras el. 
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todo le otorgo la cuarta y ultima gema de 
su amuleto. Despues la tumba se apago y 
el espectro desaparecio. 

Mas adelante diviso el Castillo. En la 
puerta dos terribles gargolas custodia- 
ban la reja de entrada. Utilizando la ge- 
ma que lo convirtia en invisible, probo 
la extrafia Have que habia encontrado 
en el laberinto. Por suerte era la correc- 
ta. Una vez dentro y ya en estado visi- 
ble, observo lo bonito que era todo 
aquello. Malcom aparecio por tercera 
vez. Brandon se estaba empezando a 
cansar de tan repugnante ser. El bufon 
impuso a nuestro heroe unas leyes que 
no debia romper si queria pasear por el 
castillo, luego desaparecio. 

El chico no pensaba cumplirlas, asi 
que decidio dar una vuelta tranquila- 
mente por alii. En la cocina, asquerosa- 
mente revuelta, encontro el cetro real 
entre unos artilugios de cocinero. Siguio 
investigando y dio con la biblioteca. 
Existia una gran chimenea en el centra 
de la pared, la cual observo mas de cer- 
ca. En ese momento, el muro giro y se 
encontro en unas catacumbas tan sucias 
como oscuras. Era un pasadizo secreto. 
Ya que estaba alii, continuo caminando 
hasta dar con una puerta que tenia un 
campo magnetico. A estas alturas, na- 
da tan tonto podia detener a nuestro 
protagonista. Con la simple utilizacion 
del amuleto, anulo la energia que le im- 
pedia el paso. Pasada la puerta, un po- 
co mas alia, el tunel parecia acabar. Se 
fi jo un poco mejor y encontro una piedra 
suelta en el suelo la cual escondia bajo 
ella una Have de oro. 

De vuelta a la biblioteca, rebusco entre 
los libros, que ademas estaban marcados 
cada uno con una letra. Debio colocarlos 
en alguna posicion especial, quiza una 
combinacion de letras determinada, que 
origino la apertura de la chimenea. El otro 
lado del muro, que nunca habia visto, es- 
condia la corona real. La recogio y acudio 
al piso superior donde fue encontrando a 
sus amigos en el mismo estado que su 
abuelo. Todos ellos estaban convertidos en 
piedra menos uno. El pobre Herman se 
habia convertido en el sirviente de Mal- 
com pero no tenia muy buen aspecto. 
Ademas tenia la curiosa mania de querer 
devolverle la sierra que hacia tiempo le 
habia prestado. Brandon penso que quiza 
si lo curase con el amuleto, Herman des- 




jBrandon era el 

nuevo rey de Kyrandia! 

La kyragema habia sido 

encontrada y el pais 

viviria en paz bajo el 

inteligenfe mandate del 

joven monarca. Kallak 

estaba curado, junto con 

el resto de los amiaos 

de Brandon. Por fin 

despues de largos anos de 

oscuridad viviria en 

un mundo de color = 

/ alegria. 



cansaria y le dejaria el camino libre. 

Tras la puerta donde su amigo se que- 
do dormido, se escondia una bonita sala 
de musica. Cogio la maza del instru- 
mento que alii encontro y comenzo a to- 
car una melodia que recordaba. De re- 
pente, sin saber porque, una secuencia 
de notas vinieron a su cabeza. Do, Fa... 
No sonaba muy bien, ni era ninguna 
cancion, pero consiguio abrir el cuadro 
que habia al fondo de la habitacion y 
que dejaba ver otra Have de oro como 
la que ya tenia. 

Rapidamente bajo las escaleras y fue a 
intentar abrir la puerta que desde el co- 
medor daba paso a alguna extrafia de- 
pendencia. Una vez abierta observo 
dentro. jEra la habitacion del tesoro re- 
al! Y el lo tenia en su poder. Coloco en 
un orden determinado cada uno de los 
tres componentes; caliz, corona y cetro. 
Esto ademas de dejar todo bien ordena- 
do, activaba el mecanismo que abria la 
pesada puerta de su derecha. Al inten- 
tar cruzarla Malcom surgio de la nada 
interponiendose en su camino. Brandon 
ya estaba harto y despues de mucho 
aguantar propino un fuerte punetazo al 
bufon, que le hizo ir a parar al suelo. 
Debia moverse muy rapido, seguro que 
su enemigo intentaria destruirlo en 
cuanto consiguiese levantarse. 

Entro corriendo en la siguiente habita- 
cion y vio la Kyragema. Si su truco salia 
bien, dentro de muy poco conseguiria cu- 
rarla. Rapidamente se hizo invisible gra- 
cias a su amuleto y se coloco justo delan- 
te de un espejo que habia frente a la 
puerta de entrada. Malcom entro y lanzo 
contra Brandon, una de los hechizos que 
antes hubiese convertido a sus amigos en 
piedra. Cuando el bufon se dio cuenta de 
la existencia del espejo, ya era demasia- 
do tarde y la luz volvia hacia el. Como 
Brandon habia calculado, el hechizo al- 
canzo a Malcom convirtiendolo en victi- 
ma de su malvada magia. 

jBrandon era el nuevo rey de Kyrandia! 
La kyragema habia sido encontrada, y el 
pais viviria en paz bajo el inteligente 
mandato del joven monarca. Kallak ha- 
bia sido curado, junto con el resto de los 
amigos de Brandon. Por fin despues de 
largos anos de oscuridad viviria en un 
mundo de color y alegria. • 

Manuel Garrido Lopez 
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CONYIERTE TU COPIADORA EN 
ESCANER E IMPRESORA 

El controlador Fiery de EFI es un con- 
trolador hardware y software que se 
puede conectar a una copiadora di- 
gital en color y permite que esta sea em- 
pleada como escaner de alta calidad e im- 
presora. Los modelos elegidos por EFI 
para comenzar han sido las copiadoras 
Canon Laser, la Xerox 5775 y la Kodak 
ColorEdge 1550. Fiery funciona en siste- 
mas Macintosh, UNIX, DOS o Windows. 
Las ventajas de este sistema no son sola- 
mente de costos, -escaner, copiadora e 
impresora todo en color por el precio de 
una de ellas— , sino de espacio. Las ofici- 
nas actuales estan cada vez mas satura- 
das de aparatos electronicos y el reducir 
el espacio necesario para equipar nuestro 
despacho tambien redunda en menor gas- 
to. Mas informacion sobre Fiery de EFI 
puede conocerse llamando al telefono 07 
33 2 660 20 01 o en el FAX 07 32 
2 660 20 00 de Bruselas (Belgica). 



NUEYA GAMA DE 
0RDENAD0RES AMSTRAD 

mstrad tiene disponible des- 

de ya mismo una completa 

kgama de compatibles con prestaciones capaces de colmar las exi- 
gencies de cualquier usuario. La nueva linea comienza con el modelo 7286 
Family Pack que incorpora un 80286 a 16MHz., un mega de RAM y 40 
megabytes de disco duro ademas Neva de serie una tarjeta de audio com- 
patible AdLib, un joystick, dos altavoces y seis juegos: «Prince of Persia», 
«F-15», «Links», «Snooker», «Steel Empire» y «Elite Plus». El modelo 
7386SX incorpora un 80386SXa 25MHz., y la configuracion basica lleva 
un mega de RAM y 40 de disco duro en el que esta instalada la version 3.1 
de Windows y el paquete Symphony; el 6486SX posee un Intel 486SX a 
20MHz. y 4 megas de RAM junto a un disco duro de 1 05 megabytes. Por 
ultimo la serie ES8486 presenta modelos con procesador 80486DX y velo- 
cidad de 33MHZ, cuatro megas de RAM y discos duros de hasta 240 me- 
gabytes de capacidad. Todos los modelos presentan los precios ajustados 
de los que Amstrad siempre ha hecho gala. 
Para mas infomacion podeis llamar al telefono (91 ) 807 53 00 




NUEYA VERSION DE 
WORDSTAR PARA 
WINDOWS 

Anaya Multimedia acaba de presen- 
tar una nueva version del conoci- 
do procesador de textos Wordstar 
para el entorno Windows de Microsoft. 
Wordstar para Windows version 1 .5 pre- 
senta bastantes novedades muy interesan- 
tes sobre sus predecesores, entre ellas ca- 
be destacar varias: un editor tipo WYSIWYG que permite cualquier aumento del texto, un 
completo diccionario con mas de 100.000 palabras y 80.000 sinonimos, permite intercambio 
dinamico de datos y la inclusion de objetos, convirtiendose asi casi mas en una herramienta 
de autoedicion en lugar de un simple procesador de textos y puede trabajar con imagenes en 
24 bits o lo que es lo mismo mas de dieciseis millones de colores. 

Con todas estas prestaciones no es exagerado decir que Wordstar va a presentar una dura 
competencia a otros procesadores que hasta ahora le habian superado y que a partir de esta 
nueva version van a tener que mejorar mucho. 
Para mas informacion podeis llamar al telefono (91 ) 320 01 1 9. 



S0NID0 E IMAGEN EN UNA TARJETA 

Thunder and Lightning es el nombre 
de una revolucionaria tarjeta de 
Media Vision que incorpora en 
una unica placa posibilidades de audio 
e imagen de 24 bits. En lo referente al 
sonido, Thunder and Lightning, es basi- 
camente una Thunder Board totalmente 
compatible con Sound Blaster y AdLib, 
ademas incorpora como mejora nuevos 
filtros que dan una mayor calidad. Si 
nos fijamos en la parte de video las 
prestaciones de esta tarjeta son verda- 
deramente impresionantes. Incorpora 
hasta 16 millones de colores en resolu- 
cion de 640x480 y contiene un disco 
con drivers para los programas mas usados destacando, co- 
mo no, el existente para la version 3.1 de Windows. Con 
Thunder and Lightning viene tambien todo el software nece- 
sario para editor sonido y modificarlo a nuestro antojo. Qui- 
zas esta sea la solucion perfecta para ahorrar espacio en el 
interior del ordenador y ademas tener unas prestaciones cla- 
ramente profesionales. Y todo a un precio muy competitivo. 
Si quereis mas informacion sobre esta pequena maravilla no 
teneis mas que llamar a los telefonos (96) 372 88 87, (93) 
21 3 44 00, (91 ) 358 1 6 1 4 o (927) 26 21 05. 
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ROME AD 92 THE PATHWAY TOP 
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Hector es un esclavo que vive en pleno opogeo del imperio romano. 
Su destino sera seguramente el de todo esclavo: morir en la arena o 
acabar sus dias en la mas penosa y humillante de las pobrezas sin 

haber conocido la liberfad. Pero puede que no sea asi. Jodo lo 
contrario. Puede que llegue el dia en que todo cambie. Quiza tenga 
una oportunidad para hacerse un bueco entre los mas grandes de 

Roma. el mas grande. fin sueho para un esclavo? 
A lo mejor. Pero los suehos bay que buscarlos y las oportunidades 

estan para ser aprovechadas. Jodo depende de Hector..., de ti. 



a oportunidad se presento 
cuando, un buen dia, en la 
pequena poblacion de Hercu- 
laneum el amo de Hector lo 
mando llamar y le ordeno 
que entregara un mensaje ur- 
gente a Segamus Megadri- 
vus, un importante consul ro- 
mano que vivia al oeste de la ciudad. 
Hector fue en su busca, no sin cierta curiosi- 
dad por el contenido del misterioso mensaje, 
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Si tus tropas son derrotadas en Britannia, 
sus habitantes no tendrdn piedad de ti. 



pero como a los esclavos no se les ensena a 
leer, por si acaso, no se entero de lo que lie- 
vaba en sus manos ni de las consecuencias 
que ello acarrearia. Preguntando a la gente, 
consiguio encontrar a Segamus en la ultima 
casa hacia el oeste. Inmediatamente despues 
de entregarle el mensaje, Segamus no pudo 
reprimir su euforia y repetia sin cesar que 
por fin habia llegado el dia. Tambien advir- 
tio al esclavo que no debia decir nada de es- 
to a nadie. Por supuesto, nuestro amigo no 
sabia a que se referia, pero desde luego 
acepto, mas aun al ver los tres sestercios que 
le daba el ilustre ciudadano. 

Hector se quedo muy pensativo y fue al 
templo a meditar. Alii se encontro al sacer- 
dote, que le dijo que corrian malos tiempos y 
que algo horrible iba a ocurrir en la ciudad. 
Por supuesto el esclavo no pensaba quedar- 
se alii para verb y decidio actuar cuanto an- 
tes. Sabiendo que nadie haria caso ni toma- 
ria en consideracion a un simple esclavo, 
decidio ir a los banos que se encontraban 
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hacia el norte, con una idea en la cabeza. 
Alii vio como un ciudadano se despojaba de 
su toga y se metia en el agua. Sin pensarse- 
lo dos veces corrio hacia la toga y la robo. 
Las apariencias son importantes, asi que se 
puso la toga y todo el mundo lo confundio 
con un ciudadano. Se dirigio mas tarde jun- 
to al puerto y vio un puesto donde se vendian 
dagas. Con los tres sestercios de los que dis- 
ponia compro una -cosa que no podia hacer 
un esclavo-, por si acaso. 

EMPIEZA EL CALOR 

Empezo de repente. El volcan que estaba 
junto a Herculaneum entro en erupcion de 
una forma cada vez mas violenta. La gente 
empezo a correr de un sitio a otro mientras 
el cielo se oscurecia por las cenizas y el pa- 
nico se aduenaba de la ciudad. Habia que 
salir de alii como fuera. La unica forma de 
hacerlo era por mar, asi que Hector se diri- 
gio al puerto en busca de un barco. 
Pregunto a un marinero que si llevaba gen- 



te y este le respondio que si, pero que ten- 
dria que pagar tres sestercios. Nuestro ami- 
go se arrepintio como nunca de haber gas- 
tado su dinero en la daga, pero ya puestos, 
y aunque odiaba hacerlo, decidio utilizarla 
para conseguir el dinero. Un poco mas al 
oeste del puerto, encontro a otro mercader 
que no opuso ninguna resistencia a sus ame- 
nazas. Asi lo hicieron tambien otras perso- 
nas de la ciudad. Al final, pago su pasaje y 
se metio en el barco, no sin darse cuenta de 
que Segamos tambien iba en el. 

Una vez que estuvieron lejos de la orilla, 
Hector pudo ver con tristeza como su ciudad 
natal sucumbia bajo la lava del volcan. Pero 
al menos estaba vivo. 

LA BELLA ROMA. 

Al cabo de unos dias llegaron a Roma. Se- 
gamus salio corriendo del barco gritando 
que debia darse prisa. Esto hizo darse cuen- 
ta por fin a nuestro ex-esclavo de que lo que 
pretendia Segamus era acabar con la vida 
del Emperador de Roma, Gluteus Maximus. 
Desde luego, no pensaba dejar que esto ocu- 
rriera, pero tampoco sabia como impedirlo. 

Despues de admirar la ciudad mas bella 
que habia visto nunca, oyo que se anuncia- 
ba una subasta de esclavos en el forum ro- 
mano. Penso que seria buena idea acudir, 
ya que todavia le quedaba algo de dinero. Y 
si no lo hubiera tenido, hubiera podido pe- 
dirselo a un ciudadano romano que se deci- 
caba a prestarlo, no sin cobrar altisimos in- 
tereses mas tarde. 

Hector sabia bien, mejor que nadie, como 
comprar un esclavo. Si era guerrero, se ten- 



Encamando a una de los 

miles de esclavos del 

vasto Imperio Romano, 

Hector, descubrirms 

como es posible llegar 

hasta la cumbre 

partiendo de la nada. 

Eso si, os hara folia 

mucba pkardia, ingenio 

y habilidad para 

con no. 




Todas las pantallas de ambientacion po- 
seen una estupenda calidad grdfica. 




Toda la 
al cesar 



Britannia ha sido ocupada, le direis 
, £,Toda?, os preguntara. jToda! 




Cleopatra, en palacio, toma uno de sus ha- 
bituates y famosos banos en leche de burra. 

dria que fijar en el tipo de arma que domi- 
naba, en su fortaleza y en su valia. Y si era 
mujer... pues eso. En la subasta consiguio un 
buen gladiador llamado Barbarus por no 
mas de veinte sestercios. Eran sus ultimas 
monedas, sin embargo considero que seria 
una buena inversion. 

Obsesionado por el complot que se cernia 
sobre el emperador, nuestro aventurero se 
dirigio al palacio dispuesto a ponerle sobre 
aviso, pero fue totalmente inutil, ya que unos 
guardianes le negaron la entrada de una for- 
ma muy grosera. 

Minutos mas tarde, oyo otro anuncio en el 
que se citaba a la gente en el circo para pre- 
senciar una lucha de esclavos. Se prometian 
ademas grandes premios en metalico. Hector 
asistio a los combates, y despues de ofrecer 
su esclavo para la lucha y veneer, gano bas- 
tante dinero. Se dio cuenta de que era bas- 
tante simple, ya que se entero de que las su- 
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En este detallado mapa, podreis planificar el 
movimiento de todas vuestras centurias. 
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Una formacidn de combate tan perfecta co- 
mo esta os sera esencial para veneer. 







Podreis admirar la hermosa nariz de Cleopa- 
tra tras acabar con el ejercito de Ptolomeo. 




Solo Hector sera capaz de impedir que Se- 
gamus Megadrivus asesine al cesar. 
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Columnas, estatuas..., todos los detalles de la impresionante arquitectura romana estdn per- 
fectamente reproducida en «Rome ad 92», como podeis observar en esta espectacular pantalla. 



bastas de esclavos y las luchas en la arena 
eran muy frecuentes en Roma. Asi que po- 
dria repetirlo cuando quisiera si andaba al- 
go mal de dinero. 

Con los bolsillos llenos, volvio de nuevo a 
las puertas del palacio del emperador e in- 
tento sobornar a los guardianes para que lo 
dejaran entrar. Tuvo que subir la cifra hasta 
ochenta sestercios para conseguirlo. Una vez 
dentro conto sus sospechas al emperador. 

Despues de que se descubriera el complot, 
tras la confesion bajo tortura de Segamus, 
Hector fue nombrado centurion del ejercito 



romano. No le alegro tanto conocer su pri- 
mer destino: Britannia. Menos mal que antes 
de partir se encomendo a los dioses, cosa 
que consideraba muy importante. 

LA GUERRA EN BRITANNIA 

Jamas pudo pensar el que antes fuera escla- 
vo que se encontraria de la noche a la ma- 
nana en las humedas tierras de Britannia, 
con un regimiento compuesto por cuatro uni- 
dades a su mando y un estandarte del ejerci- 
to del imperio en su mano. 
Su objetivo era alcanzar el estandarte de 
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Gracias a las predicciones de un sacerdote, 
Hector se ha librado de la furia del volcdn. 



Si comprdis esclavos en el forum y luego los haceis enfrentarse a muerte contra los gladia- 
dores en la amarillenta arena del Coliseum, ganareis mucho dinero rdpida y fdcilmente. 
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Debereis hacer de todo, desde misteriosos 
planes hasta fuertes apuestas en la taberna. 



emb 
proiago 

?? 

ortoi 
conseguirlo y aumentar 
su presfig/o. 




La ambicion no tiene limites para nuestro 
aventurero, no le bastard con ser consul. 



guerra britanico. Pero los ejercitos enemigos 
se lo impedian y la espesa niebla, en cierta 
forma, tambien. 

Sabia que los britdnicos no esperaban su 
llegada, asi que el factor sorpresa era muy 
importante. Lo mejor seria avanzar con cau- 
tela para no ser detectado, e ir tomando po- 
siciones. Hector podia plantar el estandarte 
romano en un sitio avanzado y seguro, para 
poder reunir a sus hombres cuando fuera ne- 
cesario. El exito en la mision dependia del 
estado de sus soldados, cosa que el nuevo 
centurion vigilaba de cerca. Cuando notaba 
que estaban cansados, les permitia descan- 
sar para recobrar fuerzas, pero eso si, eli- 
giendo bien el momento y la situacion, y 
siempre manteniendo alguna unidad de vi- 
gilancia activa. 

La tactica mas efectiva a la hora de contro- 
lar los movimientos enemigos era poner 
hombres en sitios estrategicos, e ir avanzan- 
do. La niebla se iba disipando segun se 
adentraban en terreno enemigo, no obstante, 
la consulta al mapa fue de gran ayuda. Tras 
unas cuantas escaramuzas donde se produ- 
jeron ligeras bajas en las filas romanas, 
nuestro amigo Hector, abatido, camino ha- 
cia el estandarte britanico y lo cogio con or- 
gullo. La guerra habia acabado. Por lo me- 
nos podria dejar aquella incesante lluvia... 

ROMA EN ELECCIONES 

De vuelta en Roma, Hector es recibido con 
todos los honores por el mismisimo empera- 
dor, que lo nombra senador romano. Algo 



mas tarde, Gluteus Maximus anuncio que te- 
nia algo que decir a su pueblo. La noticia era 
que, tras la muerte de Segamus Megadrivus, 
habia quedado una plaza vacante para el 
cargo de consul romano. Asi pues, se cele- 
brarian elecciones, donde el pueblo deberia 
nominar a sus candidatos. La eleccion em- 
pezaria, como era costumbre, cuando cual- 
quiera de los candidatos comunicara que es- 
taba preparado. 

No le costo mucho a Hector convencer a 
una mujer que estaba junto a el escuchando 
el discurso para que lo nominara como can- 
didate Si la gente queria un consul genero- 
so, cinco sestercios podian demostrarlo. La 
mujer volvio al rato diciendo que el empera- 
dor habia aceptado su nominacion. 

Ahora se trataba de iniciar una buena 
campana electoral. Podia hacer varias cosas 
para que su popularidad aumentara. Una de 
ellas era asistir a las luchas de gladiadores y 
ganar con sus esclavos, ya que asi sonaria 
su nombre. Tambien convencio a un extrano 
personaje que estaba al norte del forum para 
que criticara a su mayor adversario: Labo- 
rius Domesticus, el vendedor de esclavos. 

Veinte sestercios sirvieron para que este sa- 
tirico hablara mal a la gente de su oponente. 
Asimismo, Hector penso que seria buena 
idea apoyar las artes, por lo que se dirigio al 
teatro, donde encontro a un actor al que dio 
algo de dinero para que representara una 
obra en su honor. 

La ayuda de los dioses es indispensable. 
Pago a dos sarcerdotes, uno en cada templo 



de la ciudad, para que rezaran una oracion 
a Jupiter por el. 

Parecia que el dios escuchaba sus plega- 
rias, pero una oracion mas serviria para ha- 
cerle enfadar. Asi que con dos bastaba. 

De cualquier manera, el voto individual era 
el importante, por lo tanto, nuestro amigo, 
fue de ciudadano en ciudadano -los unicos 
que podian votar-, convenciendolos para 
que lo votaran, y, ademas, llenando sus bol- 
sillos si era necesario. 

Considero la posibilidad de contratar a uno 
de los muchos asesinos que poblaban las ca- 
lles de Roma durante la noche para desha- 
cerse de su adversario. Lo podria haber he- 
cho, pero penso que su campana electoral 
era mas que suficiente. 

Ademas, habia que tener mucho cuidado 
con los asesinos a sueldo, ya que si solicita- 
bas sus servicios y no tenias dinero suficiente 
para pagarlos, no sentian ningun reparo en 
acabar contigo. Sin embargo, no fue nece- 
sario, porque al dia siguiente fue anunciada 
la votacion, y el pueblo le dio su confianza. 
Ya era consul romano, el ultimo escalafon 
antes del emperador. 

Este, por su parte, ya se habia dado cuenta 
de la increible popularidad que estaba al- 
canzando el nuevo consul, y temia por su in- 
tegridad. Los asesinatos de emperadores en 
Roma habian sido una constante durante 
mucho tiempo. Asi que lo que hizo Gluteus 
Maximus fue enviar a nuestro amigo Hector 
a una mision suicida en las calientes arenas 
de Egipto, como "embajador" de Roma. 
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EGIPTO Y CLEOPATRA 

Hector, o Hectorius como ahora se le llama- 
bet, llego a Egipto provisto tan solo de su 
guardia personal. 

La increiblemente bella Cleopatra lo reci- 
bio en sus bafios de leche de burra y le ex- 



EL ULTIMO PASO conseguirlo. De nuevo habia que ganarse la 

El recibimiento en Roma, tras su nueva victo- confianza de la gente, pero, de todos modos 

ria, fue diferente al anterior, ya que esta vez eso no bastaria. 

no estaba el emperador en la plaza. La gen- Cuando el emperador anuncio que el mis- 

te le informo que debido al temor a ser ase- mo lucharia en la arena contra quien quisie- 

sinado, Gluteus Maximus se habia vuelto lo- ra, ordenando a quien lo hiciera que debia 



plico el temor que tenia a sufrir un atentado co y daba ordenes tan dificiles de cumplir morir, Hector penso que habia llegado el 



por parte de su hermano Ptolemy, que codi- 
ciaba el poder. Como nuestro aventurero te- 
nia escasez de hombres, Cleopatra le cedio 
algunos de los que estaban bajo su mando 
para asegurar su proteccion. 

Las tacticas a utilizar en esta nueva mision 
militar eran practicamente las mismas que en so, con sed de poder y dispuesto a todo para 
Britannia, sin embargo, en esta 
ocasion habia diversos factores 
algo diferentes. 

El calor era uno de ellos. Los 
soldados se cansaban con ma- 
yor facilidad que antes, asi que 
el descanso era absolutamente 
imprescindible. Tambien dispo- 
nia de una nueva orden "guar- 
dar" que servia para dejar par- 
te de sus tropas custodiando el 
palacio de la reina. 

Aunque, lo que no esperaba 
nuestro consul era que los sol- 
dados cedidos por Cleopatra 
podian ser fieles a su hermano, 
asi que tuvo que tener mucho 
cuidado y mirar hacia atras mas 
de una vez. 

El enemigo, en esta ocasion, 
era demasiado escurridizo, por 
lo que actuar con rapidez cons- 
tituia un factor muy importante 
para la victoria. Menos mal que 
en Egipto no habia niebla y se 
podia consultar el mapa con to- 
da la tranquilidad del mundo. 

Derrotado el enemigo, la bella 
Cleopatra recompenso a nues- 
tro heroe como solamente ella 
sabe hacer y, tras guinarle un 
ojo coqueta, se lo llevo a sus 
aposentos. 



como la ilegalidad de respirar. En una pala- momento de actuar. 
bra: estaban hartos del emperador y necesi- Sabia que el otro consul estaria dispuesto a 
taban uno nuevo. asesinarlo para llegar a emperador, asi que 

Los unicos que podian aspirar a serlo eran se adelanto a sus propositos y lo asesino el 
los dos consules de Roma, nuestro amigo por medio de un criminal a sueldo -cien ses- 
Hectorius y Nintendus, otro hombre ambicio- tercios era la tarifa normal en estos casos- 

Con Nintendus fuera de escena, tan solo 
quedaba acabar con Gluteus 
Maximus. Lo hizo por medio de 
otro asesino a sueldo y por la 
noche, para pasar inadvertido. 
Muerto el emperador, la gente 
aclamo a nuestro protagonista y 
lo llevo a hombros al forum pa- 
ra proclamarlo nuevo empera- 
dor de Roma. 



EL FINAL DE LA 
HISTORIA 

El emperador Hectorius se sento 
en su trono y recordo las ultimas 
semanas vividas, y todo lo que 
habia hecho para llegar donde 
estaba ahora. 

Recordo su ciudad natal, Her- 
culaneum; y su llegada a Roma; 
y su primera y triste guerra bajo 
la lluvia; y su eleccion para con- 
sul; y, como no a la bella Cleo- 
patra; y su prodamacion como 
nuevo emperador. 

Se dispuso a vivir por siempre 
feliz, pero al cabo del tiempo se 
volvio tan cruel y despotico co- 
mo todos los emperadores y 
acabo sus dias bajo el filo de un 
cuchillo como el que el habia 
contratado para acabar con el 
anterior emperador.* 

Fco. Javier Rodriguez Martin 




Habeis logrado vuestro objetivo tras tantas penalidades y por fin os- 
tentais el ansiado poder, el mdximo poder, sois el emperador del Im- 
perio Romano. jLarga vida al nuevo cesar! jViva Hectorius! 
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MARCAS ; PARA 
QUE? * 

... "Me atrevo a opinar en este 
asunto por tener experiencia en el 
uso de ambos "tipos de ordena- 
dor". Hace dos anos adquiri, por 
necesidades de mi trabajo, un or- 
denador compatible coagi objeto 
de que este me faciliM 
En aquel entonces el] ado I 
los clonicos no era tan importante 
como el de hoy en dia (£ mi nos 
en mi ciudad casi no «.,! \ di 
cidi comprarme un poM itc IBM 
con procesador 802p: a 
MHZ. Al ano y medio sel 
un companero de profesiorij que' 
estaba entusiasmado por los re- 
sultados que yo habia obtenido, 
con la idea de comprarme otro or- 
denador aiin mas potente. 

Hace ahora cinco meses que 
compre lo que se llama un "clo- 
nico", que por un precio inferior 
al que en su dia gaste, prometia 
superar las prestaciones que te- 
nia mi antiguo y prestigioso orde- 
nador. Aiin no salgo de mi asom- 
bro al comprobar los resultados 
que me ofrece mi nuevo ordena- 
dor. Mas velocidad( 25 MhZ), un 
procesador 80386 y una tarjeta 
Vga a lo que hay que anadir los 
2Mb de Ram y los 80Mb de Disco 
Duro. 

Tan cierto es que el ordenador 
no tiene ni nombre como que has- 
ta ahora no solo no ha sufrido 
IE 
todos 1 

fnlizaao en el me han funcio 
i las mil maravillas. Por ello 





'oseo un ordenador de marca. 
Se trata de un IBM con un proce- 
sador 80386 y una velocidad de 
25Mhz. Posee, asimismo, lo que 
la mayoria de los compatibles ac- 
tuates, es decir, tarjeta grafica 
VGA, disco duro y varios megas 
de Ram. Bien es cierto que nunca 
he tenido un clonico, pero ciertas 
experiencias desagradables que 
con ellos tuvieron muchos amigos 
mios, me convencieron para gas- 
tarme mas en mi ordenador para 
conseguir una mayor fiabilidad y 
asistencia. Lo que por regla gene- 
ral mis companeros me relataban 
se puede resumii en: incompati- 
biliaHfcs de muchos programas, 
mal fflfcioaamiento de micropro- 
cesadfies no fabricados por Intel, 
averiasquenits-im taller de orde- 
nadores se cotnprometia a arn 
glar, baja calidad * ; componentes 



y perifericos como el teclado, el 
monitor o las disqueteras, etc."... 
"Este tema del mundo de la infor- 
matica se puede trasladar a mu- 
chos ambitos como el mercado de 
electr6nica (equipos musicales, 
televisores, etc.), de los electro- 
domesticos, etc. Y en todos ellos, 
segiin mi opini6n, cabe aplicar el 
mismo principio "la calidad y la 
fiabilidad hay que pagarla." 

JESUS RODRIGUEZ POU 
(WTORIA) 

HAY MERCADO 
PARA TODOS 

..."La idea de esta seccion me 
parece estupenda ... Respecto al 
tema de este mes, me gustaria de- 
cir que si IBM no registr6 los de- 
rechos de la arquitectura de su 
primer PC, fue sin duda para tra- 
tar de estandarizar una marca, y 




f tencia de un gran 
abanico di Kenadores, incom- 
patibles :ii!m" ... "Apesarde 
todo, me ^ .■ slfc resaltar que los 
llamados ': ; K estan empezan- 
do a ,hh; : ?r «del mercado, ya 
que ofriM en ^Blares prestacio- 
nes que las Ks, con un precio 
mas i: Iicido. Y|a pequena dife- 
rencia qui [i: Biaber, al usua- 

mcdio lolefcimportar. 
A quien si le pi 



e importar es 

lo utiliza mu- 

ara un traba- 

ue le puede 

de dicho tra- 

p, una cues- 



al profesional q 
chas horas al di; 
jo muy preciso, 
evitar algunas hi 
bajo."... "Por 'ft 
tion que tambien Kie su impor- 
tancia, La *; ;i; :<Kempre nos 
ofreeera una ^ • iMmuchoma- 
yoi que eon Kos pretigio, 
pero a lo iv. jor, con mas calidad 
[ ! Hcto."... 

■NDEDIOS FERNANDEZ 

M GONZALEZ. 

GETAFE (MADRID) 



-5 cartas con rek-renca al tema que os propusimos el mes pasadcWjan sido tan abundantes que 
'os na costado mucho trabajo seleccionat >m mas interesantes, Vosotros mismos debeis sacar 



vuestras propias conclusiones, asi a simple vista, y © 
cartas parece que los partidarios 

Para este mes os proponemos oh 

" ;PROVQCAN ADICCl'bN CDS Vl 
« - ■-- -■--■■-~t- — 



En el {.ancjsiewde ^oj^n^clioxj^ 
gustos. Nos gustaria leer las vuestras 
sobre CARTAS ALQIRECTOR 

-it 
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la wppiniones vertidas en las 
bastante igualados. 



izadas para todos los 
endo claramente en el 




(BARCELONA) 
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Dawson La compan/'o amerkana Cyberdreams inkio su carrera dentro del campo del software de Bastaba con leerlo 

era uno de los 
tres socios de 



para conocer la 
existencia de un 
pasadizo secreto 
que salia de esa 
habitacion. 

La puerta oculta 

se abria accionan- 

do un libra que so- 

bresalia de uno de 

una ducha con la esperanza de despejar su los estantes. Daba a una habitacion tan de- 

decidio comprar una vieja casa a las afueras mente y sabiendo que era un habito social que sierta como humeda, de la que surgia una es- 



una importan- 
te firma de publicidad. 
Pero a el le gustaba es- 
cribir. Y su vocacion le 
ordenaba con insisten- 
cia que se tomara un 
ano sabatico en algun 
lugar solitario para dedicarse a ella. Por eso 



entretenimiento el pasado ano con «Darkseed». Un gran programa que, aun hoy, sigue 

causando algunos quebraderos de cabeza por su complejidad a quienes se adentraron 

en sus misterios. En este numero hemos decidido acompanaros en este viaje y contaros 

como resolver sus multiples problemas. 



de Woodland Hills, California 
Cuando llego por primera vez a su ansiado 
retiro, le asalto una extrana sensacion. Era 
una mezcla de escalofrio y premonicion. De- 
cidio explorar la casa, hasta que una subita 
necesidad de dormir lo domino. Subio al pri- 
mer piso y encontro una habitacion provista 
de una cama. Sin poder controlar su somno- 
liencia se acosto y se sumio en un sueno pro- 
fundo. La pesadilla ha empezado. 

El sueno, desde luego, no 
fue nada tranquilizador. En 
el, habia visto como una ex- 
trana criatura le abria la ca- 
beza por la frente y otro no 
menos extrano aparato, le 
"disparaba" un embrion al in- 
terior de su craneo. 

PRIMER DIA 

Se levanto temprano, con un 
terrible dolor de cabeza. Asi 
que lo primero que hizo fue y 
tomar una pastilla que encon- 
tro en el armario situado enci- 
ma del lavabo. Luego, se dio 



la gente del pueblo sabria apreciar. 

En la habitacion contigua, Mike encontro 
un viejo abrigo colgado en el interior de un 
guardarropa. Una inspeccion detallada de su 
parte inferior revelo la presencia de un bulto 
en un bolsillo que resulto ser una tarjeta de 
la biblioteca local. Continuando con su de- 
ambular por la casa, llego al despacho situa- 
do a la izquierda del recibidor. Sobre la gran 
mesa de madera habia un piano de la casa. 




La comisaria oscura, como casi todas las pantallas del "otro lado" re 
cuerdan todo el horror de la fantdstica obra del genial H. R. Giger. 



calera. Dawson subio por ella y se encontro 
en otro habitaculo identico al anterior menos 
por un detalle: una larga y robusta cuerda re- 
posaba en uno de sus rincones. Cogio la 
cuerda y abrio la puerta de salida, que resul- 
to dar a su habitacion. La puerta se cerra, re- 
sultando invisible a cualquier ojo. 

De repente, el timbre de la puerta principal 
empezo a sonar. Cuando Mike la abrio, se 
encontro con un cartero que traia un paque- 
te. La tierra parecio abrirse ba- 
jo sus pies cuando lo abrio y 
vio una preciosa muneca que 
se convertia delante de sus 
ojos en un diabolico ser. Deci- 
dio salir a la calle para que el 
viento de la manana tranquili- 
zara su corazon. Encontro a 
los pies de su puerta el perio- 
dica. En el se informaba de 
una ola de crimenes y robos en 
la zona, lo que no hacia acon- 
sejable quedarse en la calle 
por la noche, y mucho menos 
dormir alii. 

Ya que estaba fuera de la ca- 
sa, Mike se dirigio al garaje 
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que estaba en la parte posterior. Dentro de el 
habia un viejo automovil. Abrio la portezue- 
la del maletero y descubrio una palanca de 
metal. Abrio tambien la puerta delantera, 
metiendose en el coche. El claxon y la radio 
funcionaban, lo que indicaba que la bateria 
no estaba del todo descargada. Dentro de la 
guantera encontro lo que uno se podia en- 
contrar: unos guantes. 



Empiezan las llamadas 

De nuevo en la casa, se apresuro a subir las 
escaleras ya que el telefono sonaba en su ha- 
bitacion. Al descolgarlo pudo oir la voz de la 
bibliotecaria que le informaba que tenia un li- 



bra para el. Lo mas extrano de todo es que 
hablaba como si conociera a Mike de toda la 
vida, incluso lo llamo por su nombre. 

Antes de ir a la biblioteca, el escritor no pu- 
do dejar de echar un vistazo al atico, al cual 
se accedia por medio de una escalera de pa- 
red situada junto a su habitacion. Alii arriba 
todo estaba muy desordenado, pero un gran 
baul le llamo la atencion. Lo empujo varias ve- 
ces, dejando libre una puerta que daba a la 
terraza. En el suelo, junto al baul, encontro un 
viejo reloj de cuerda. Lo cogio, ya que habia 
perdido el suyo en el traslado. Debia recor- 
dar darle cuerda, porque parecia que se pa- 
raba con facilidad. Intento abrir el baul, pero 
como sus fuerzas no eran suficientes, utilizo 
la barra de hierro que encontro en el coche 
para hacer palanca. Dentro del baul habia un 



diario. Su propietario era el an- 
terior duefio de la casa. Decia 
que estaba aterrorizado por lo 
que ocurria alii, y que el gran 
espejo del salon le daba miedo. 
Tambien hablaba de unos "antepasados" que 
venian de otro mundo. El texto se interrumpia 
ya que la hoja estaba rota en su parte final. 
Dawson no entendio nada, pero decidio que- 
darselo por si acaso. 

Salio a la terraza y vio una figura tallada en 
una de las esquinas de la inestable barandi- 
lla. Era una gargola. El escritor anudo la 
cuerda que habia encontrado alrededor de 
la figura, y descendio hasta el jardin. 

Se dirigio a la ciudad hasta llegar a la bi- 
blioteca. Alii, la bella bibliotecaria, Sue, le 
entrego el libra que tenia para el. Asombro- 
samente, las letras que contenia formaron 
una extrana frase: "sintoniza la emisora ade- 
cuada para escuchar las palabras de una 
amigo preocupado". Ya que estaba alii, de- 
cidio entregar la tarjeta que habia encontra- 
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do en el abrigo para ver de que se trataba. 
Sue le indico que pertenecia a un libro verde 
situado en el pasillo C. Mike lo inspecciono y 
descubrio otra pagina del diario. En ella el 
autor contaba como un tal Tuttle se habia tra- 
gado la Have del reloj del salon. Tambien se 
daba una extrana combinacion: "izquierda, 
arriba, derecha". Antes de salir de la bibliote- 
ca, Dawson se percato de la presencia de una 
horquilla de pelo en el suelo. La cogio. 

Con todas estas incognitas en la cabeza, 
entro en una tienda y, tras darle un billete al 
tendero, cogio una botella de whisky. El ten- 
dero le dijo que Delbert se iba 
a en- 



fadar, ya que era la ultima botella de su 
marca favorita. Efectivamente, Delbert entro 
en la tienda y se presento. Resulto ser un ve- 
cino abogado, e invito al escritor a quedar al 
dia siguiente a las seis de la tarde en los jar- 
dines de detras de la casa, para tomar un 
poco de ese whisky. Antes de irse, Delbert le 
dio una tarjeta. Mike la examino y leyo el es- 
logan "saiga libre de la carcel". 

El cementerio 



Con el nombre de Tuttle rondando en su ca- 




beza, Mike fue al cementerio, situado al oeste 
de su casa. Despues de pasar por delante de 
multitud de lapidas, llego a un gran mauso- 
leo. En su parte mas alta se podia leer el nom- 
bre de Tuttle. Fijandose mas, vio como alre- 
dedor de la puerta sellada habia tres piedras 
que destacaban sobre el resto. Una a la iz- 
quierda, otra arriba y otra a la derecha. Las 
pulso en ese orden, tal y como decia la hoja 
del diario, y la puerta se abrio. Penetro en el 
mausoleo y se encontro en una sala llena de 
estanterias con las cenizas de todos los Tuttle 
que habian dejado este mundo. En la primera 
estanteria empezando por abajo hallo la Have 
del reloj del salon de su casa. 

Alii se dirigio para desvelar el secreto del re- 
loj. No pudo evitar dirigir su mirada al espejo 
del que se hablaba en el diario. Una nota 
pendia de un extremo. Era de los encargados 
de la mudanza. Decian que lo habian traido 
del garaje. Tambien se disculpaban por la ro- 
tura. Prometian arreglarlo cuando hallaran el 
trozo que faltaba. 

Utilizo la Have para abrir la puerta del reloj 
y vio que habia una placa dorada en su fon- 
do que decia: "dedicado a John McKeegan 
por veinticinco anos de leal servicio". Otro 
nombre, otra incognita. Decidio que ya habia 
tenido suficientes por hoy y, tras mirar su reloj 
(ya eran casi las diez), subio a su habitacion 
y se acosto. De nuevo un sueno extrano se 
apodero de el. Era el espejo. Se veia refleja- 
do en el. Pero no era el. Era una bestia extra- 
na y repugnante. El espejo. 

SEGUNDO DIA 

Se desperto como el dia anterior. Visito el 
cuarto de aseo para mitigar sus terribles do- 
lores de cabeza y se ducho. Salio a la calle y 
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recogio otro misterioso paquete. Su interior 
contenia el trozo de espejo que faltaba, ede- 
mas de una nota de disculpa de la mudanza. 

Recordo el mensaje en el libro de la biblio- 
tecaria y fue al garaje a "sintonizar" la ra- 
dio. Nada mas encender la radio del coche, 
una voz surgio tras la musica: "lo que haces 
en la luz se refleja en la oscuridad, deja al- 
gunas puertas abiertas antes de entrar". Pero 
entrar donde. En el espejo, por supuesto. jY 
las puertas? Las unicas puertas misteriosas 
que conocia en la casa eran las del pasadizo 
secreto, asi que se dirigio a la casa. 

En el despacho, pulso el libro y subio por la 
escalera. Abrio la puerta que daba a su habi- 
tation y bajo por la escalera. Salio al despa- 
cho y abrio la puerta secreta antes de ir al sa- 
lon. Una vez alii, puso el trozo perdido en el 
espejo. Este brillo intensamente, y una nueva 
puerta se abrio. Se introdujo por el. 



El mundo oscuro 

Su corazon latia con demasiada fuerza. Es- 
taba en el otro lado. En el lado oscuro. Todo 
se correspondia con el mundo de la luz. En- 
tro por la puerta de la izquierda, lo que seria 
la cocina, y vio como multitud de seres eran 
absorbidos por una fuerza sobrenatural. Sa- 
lio de nuevo al salon y entro por la otra puer- 
ta. Era el recibidor de su casa. Observo que 
la puerta de la calle estaba cerrada. Siguio 
por la izquierda y se detuvo en lo que pare- 
cia ser su despacho, ante una mesa. En ella 
habia un holograma. Era un piano de su ca- 
beza, ya que debajo aparecia su nombre. 
Una sospecha se adueno de su mente. 
Se introdujo por la puerta secreta de la de- 



EL protagonista de 

nuestra historia 

atravesara los limites de 

lo real y entrara en el 

mundo oscuro. En el 

todo se corresponde con 

el mundo de la luz. 



recha, la que hubiera permanecido cerrada 
si el no la hubiera abierto desde el mundo 
de la luz, y subio las "escaleras" hasta el pi- 
so de arriba. Llego hasta un amplio mirador, 
donde encontro unos prismaticos. Los utilizo 
para observar el increible mundo alienige- 
na. Habia otra puerta, pero de entre las dos 
sobresalia una especie de palanca. Por si 
acaso, se puso los guantes que llevaba, y la 
acciono. Sono un zumbido, pero no noto na- 
da. Se metio por la nueva puerta, pero lo 
unico que vio fue una imagen que se le que- 
do grabada para siempre. Una sanguijuela 
biomecanica estaba absorbiendo varias vic- 
timas, que ya habian perdido su forma, con- 
virtiendose en despojos organicos. No oso 
tocarla, y bajo de nuevo al recibidor. 

La puerta de la calle estaba abierta. Sin du- 
da la palanca habia hecho efecto. Se dirigio 
a la calle. Observo atonito una gigantesca 
nave espacial junto a lo que parecia ser su 
casa. Siguio a la izquierda hasta llegar al 
cementerio oscuro, donde encontro una pa- 
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la. Entro en el mausoleo, donde estaban hi- 
bernando los antepasados. Sabia que no po- 
dia tocarlos. No sabia por que, pero lo sa- 
bia. Parecian estar alimentados por grandes 
tubos, que saltan de otra estancia, la mas im- 
portante, la fuente de energia alienigena. 

Inspecciono mas el mundo oscuro, hasta 
que llego a un punto muerto. Sobre un abis- 
mo, en un puente, habia una especie de pe- 
rro guardian biomecanico. 

Un vistazo a su reloj le indico que eran cer- 
ca de las seis, asi que volvio al mundo de la 
luz y se reunio con su vecino junto al garaje. 
Este le condujo al parque adyacente, y se li- 
mito a jugar con su perro "Fido", tirando una 
vara que el recogia una y otra vez. Mike le 
ofrecio un whisky, a lo que Delbert respondio 
con tres buenos tragos, hecho lo cual, se des- 
pidio sin mas y se fue. Dawson se percato de 
que se habian dejado en el cesped la vara 
de juegos del perro, asi que la cogio. 

Arrestado en el mundo de la luz 



De pronto se le vino a la cabeza el nombre 
que habia visto en el reloj de su casa. John 
McKeegan. jNo habia visto ese nombre en 
algun otro sitio el dia anterior? Si en el ce- 
menterio. Y ahora tenia una pala. Y por lo 
que ahora sabia, ese hombre debio ser el 
dueno de la casa. La utilizo para excavar en 
la tumba que llevaba ese nombre, situada al 
este del mausoleo. Alii encontro mas papeles 
que contenian valiosa informacion sobre la 
pesadilla en la que se hallaba inmerso. 

Cuando se dirigia a casa para examinar 
las nuevas pistas, un policia lo esperaba y lo 
arresto por profanar tumbas. Dawson se en- 
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contro en la carcel y, sabiendo que to- 
do lo que existe en el mundo de la luz 
se refleja en el mundo oscuro, decidio 
guardar debajo de la almohada del ca- 
tre todo lo que en ella cupiera. Empe- 
zando por la horquilla, siguiendo por 
los guantes y terminando por los pape- 
les. Pero revisando sus pertenencias en- 
contro la tarjeta de visita de su vecino, 
el abogado Delbert. Cogio la taza de 
hojalata que habia sobre el catre y gol- 
peo las barras de su celda. Acudio un 
policia, al que le enseno la tarjeta. Sa- 
lio de la carcel al instante. Bueno, mas 
que salir le obligaron a irse. 

Se fue a casa. Tenia que dormir.Pero 
la pesadilla no se hizo esperar. Era la 
mas extrana de cuantas habia tenido. 
En ella se veia una siniestra maquinaria 
a la que se hallaba conectada la cabe- 
za de un nino. De repente, la cabeza 
se transformo en la suya, para luego 
descomponerse hasta quedar solo el 
craneo. Su craneo. 

EL ULTIMO DiA 

La rutina de todas las mananas. Los do- 
lores de cabeza y las aspirinas calman- 
tes, sin olvidar una buena ducha. Mike 
se dirigio a la comisaria. El dia ante- 
rior le habia llamado la atencion un ob- 
jeto. La pistola. La robo y entro en el 
mundo oscuro. Cuando llego al puente 
custodiado por "Dark Fido", arrojo la 
vara hacia el abismo. El perro biomecanico 
se lanzo a por ella, desapareciendo 




En la ultima pesadilla, Mike Dawson se encuentra inmerso 
en una terrorifiea maquinaria. Una excelente secuencia. 



croficha y, tras desearle suerte, la ima- 
gen desaparecio de la pantalla. 

Las Ultimas acciones 



Aprovechando la invisibilidad que le 
quedaba, Dawson salio de la biblioteca 
oscura y cambio de mundo para dirigirse 
a la del mundo de la luz. En ella pudo 
ver el contenido de la microficha en el vi- 
sor situado a la derecha de Sue. Conte- 
nia una curiosa noticia referente a lo con- 
veniente de esconder objetos de valor en 
el sotano de las casas. 

Naturalmente se encamino hacia la 
casa, no sin antes detenerse para com- 
prar otra botella de whisky. Nada mas 
entrar en la casa, oyo el telefono. El 
nuevo mensaje decia: "recuerda, lo que 
ves en el espejo no es real: solo el espe- 
jo en si es real". Con la idea del espejo 
en la cabeza, Mike bajo hasta el sotano 
e inspecciono el suelo. Una losa estaba 
suelta. La saco, y tras mirar dentro, ex- 
trajo un manojo de Haves: las Haves del 
coche. Sin pensarlo, fue al garaje, vertio 
en whisky en el deposito del coche, y 
utilizando las Haves lo puso en marcha. 
Sabia que algo tambien se habia puesto 
en marcha en el otro lado, y no habia 
tiempo que perder. 

Ya en el mundo oscuro, Dawson se en- 
camino a la fuente de energia alienige- 
na, donde, bajo el cerebro biomecanico, ha- 
bia un nexo de energia. Introdujo alii la losa 



Mike Dawson fue a la biblioteca alienige- 

na, descubriendo que estaba custodiada por 
Atravesando el puente, entro en la comisa- un guardian Drekketh, al servicio de los an- con el agujero, que habia encontrado en e 
ria alienigena, donde un impresionante tepasados. Utilizo la cinta del pelo para vol- sotano, y la recuperode nuevo pero mas ca- 
agente-alien le arresto por haberse llevado verse invisible y asi poder entrar. En su interior liente y rebosante de energia. Acto seguido, 
su pistola. Mike sabia que de haberla tenido, encontro una extrana maquina conectada a y sin perder un segundo, se metio en la nave 

una gran pantalla, en el lugar en el que es- espacial y movio la palanca de ignicion, no 

taba Sue, en el mundo de la luz. Encendio la 

maquina y de la pantalla surgio un rostro, 

que a la vez le recordaba a la bibliotecaria y 

al cuadro del salon de la casa. 
El rostro era el guardian de los pergaminos, 

el que le habia hablado por medio de la ra- pieza que faltaba: el mango de un hacha 

dio, que le dio la suficiente informacion para Con el y la losa construyo un martillo cuya fi- 

corroborar las sospechas que Mike tenia. Un nalidad conocia muy bien. El espejo salto en 
critor se apiado de el y le dio la horquilla. A Alien estaba implantado en su cerebro y que mil pedazos. El dolor de cabeza ceso. Y 
cambio este le obsequio con una cinta para el mundo (los dos mundos) corrian peligro si Dawson empezo a comprender que la pesa- 
el pelo, diciendo que con ella obtendria la nacia. Los antepasados despertarian y todo dilla habia finalizado. # 
invisibilidad. Pero solo una vez. habria terminado. Le dio al escritor una mi- Fco. Javier Rodriguez Martin 



le hubiera hecho picadillo al momento. Co- 
mo Dawson habia supuesto, la celda era la 
misma en ambos mundos, asi que recupero 
sus pertenencias de debajo de la almohada y 
utilizo la horquilla un par de veces para for- 
zar la cerradura. Estaba en un largo pasillo 
de la carcel alienigena cuando una voz Ma- 
mo su atencion. Era Sargo, prisionero del 
mundo oscuro desde hacia nueve afios. El es- 



sin antes protegerse las manos con los guan- 
tes. La nave empezo a moverse y Dawson sa- 
lio de ella para ver como se alejaba.Penetro 
por ultima vez en el mundo de la luz y salio a 
a calle para descubrir un ultimo paquete. La 
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ROCKETEER 

Las ave}#rtflRel hombre-cohete fueron If 
'vacfaf5*ae las pantallas del cine a las de los 
Pes por la misma compania que realizo la 
pelicula, la entrafiable Disney. Si quereis 
visitor todos los escenarios de la version 
informatica, aqui teneis los codigos: 

1 .Pilot 

2. Shootout 

3. Chase 

4. Rescue 

5. Banshees 
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SPA&ACE II 

Todos sJjJUiidPtjue lo peor de este juego 
efstrrHficultad y lo mejor es su asombrosa 
calidad grafica. Por ello, nada mejor que 
teclear HURRYDEXTERO para ver el juego 
de JPrincjaio a fin y disfrutar de una bella 
p^RuMBe Aujos animados. No es lo 
gtfsm«uAua0Ho, pero es un buen modo 
aeverjo^ie nos vamos a encontrar. 



Si, si, mucho Immortal pero la ver 
dad es que a tu personaje se lo car 
gan con una facilidad asombrosa. 
Menos mal que, por lo menos, 
teneis las claves de acceso a los 
niveles: 

2:CDDFF10006F70 

3:OADDA21000E10 

4: BFDFE31001EB0 

5: 09DE443000EB0 

6: 3B7FD53010E41 

7: 6B10FB1010A41 

8: E590D710178C1 
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ROGER RABBIT 

;- ~ < *Jjj_gwefeis llegar a la fabrica de bromas sin 
tener que pasar por el bar, el mejor camino 
a seguir es el siguiente: apretad las teclas 
"control+pausa", al final de la primera 
carrera obtendreis la siguiente pregunta 
"^terminar el trabajo por lotes (S/N)?"; 
decid que si pulsando "s". Volvereis a empe- 
zar, pero al cabo de pocos segundos condu- 
cie£lo,Jpgcjpis a la fase de la fabrica. 

' I JUVILLAOLLe (BARCELONA) 
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:ieAlo Jpgajpis a 
W W JwAN. 

***** 



Si quei4isdBforar el aceptable papel que 
tuvo la seleccion espanola en este mundial, 
solo tendreis que hacer lo siguiente: tras 
lograr meterle un gol a un equipo poderoso 
pulsad "shift" y "h" a la vez y dejad transcu- 
rrir el tiempo del partido. Al final de este, 
volved a pulsar "shift" y "h" simultaneamen- 
te y el partido habra finalizado con el mar- 
cador a vuestro favor. 

JUAN M. TORRES DIAZ (LAS PALMAS) 



STE4]HjiGHTER 

Uno-delos mayores problemas que plantea 
este excelente simulador de vuelo es que, 
logicamente, el armamento del avion es limi- 
tado. Para paliar este "problemilla" nada 
mejor que darle a las teclas Alt y R a la vez, 
y en pleno vuelo, para que se carge el doble 
de armamento. 

VICTORIANO PEIAEZ (MALAGA) 
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TROVER 

Pamlos que os quedasteis atascados en 
i^gijllivel de este simple pero dificil 
y adictivo programa, aqui teneis 
las claves de algunos niveles que 
causaran muchos problemas a nues- 
tra simpatica hormiga: 
60. 17470 
61.17982 
62.16958 
63. 16510 
64.1651 
65. 17023 
66.18047 
67.17535 



ParffvBi^publjcados en estas paginas 
vuestros proptes,jrucos solo teneis que 
hacemoslos llegar enviando una carta. 
Nuestra direccion es: 

PCMANJA 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ Ciruelos n 9 4 - 28700 

San Sebastian de los Reyes (Madrid) 
Por favor no olvideis destacar en un lugar 
visible la anotacion SECCION TRUCOS. 
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AVENTURA 
GRAFICA 

INDIANA JONES 
& THE LAST CRUSADE 

Una vez que ya he consegui- 
do vaciar de agua las galerias 
superiores de las catacumbas 
de Venecia llego a un lugar en 
el que hay tres estatuas y una 
puerta ^Que tengo que hacer 
para que se abra? 

CARLOS GONZALEZ MADRONO 
[MADRID] 

Parece que la primera incur- 
sion de Indiana en nuestros PC's 
sigue dando problemillas. 
Aunque ahora estamos con la 
mente en Atlantis, haremos 
memoria para acordarnos de 
nuestras aventuras en la ciudad 
de los canales. Una puerta de 
madera, tres estatuas... \ah,sii 
ya nos acordarnos que la solu- 
tion para abrir la dichosa puer- 
tecita la encontramos en el libro 
del Grial del padre de Indy que 
recogimos, nada mas comenzar, 
en la Universidad. 



THE SECRET OF MONKEY 
ISLAND 

Cuando llego a la isla de los 
monos y, tras explorar la isla, 
encuentro a un mono , al que le 
doy un platano. Se lo come, pe- 
ro no me sigue jTengo que dar- 
le algo mas? 

LUIS SEPULVEDA 
(MALAGA) 

La verdad es que ese mono es 
un autentico tragon y no le basta 
con un platano, quiere muchos 
mas. De momento, olvidate de el 
y continua tu aventura. Tras un 
largo camino plagado de obsta- 
culos llegaras basta una palme- 
ra que, golpeada previamente 
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por una piedra que antes debes 
de haber lanzado con un curio- 
so artilugio que encontraras en 
la cima de una montana, tiene a 
sus pies numerosos platanos. 
Recogelos para, despues de 
escapar del poblado canibal, 
volver al islote en donde esta el 
mono. Si le das todos los plata- 
nos que llevas encima, consegui- 
ras que te siga. 



CRUISE FOR A CORPSE 

Ya he hablado con Julio, con 
Daphne, con el barman y quiero 
registrar la habitacion del sacer- 
dote, pues sospecho que hay 
algun objeto importante en ella. 
Pero cada vez que lo intento el 
sacerdote esta en la habitacion. 
iSe puede entrar en ella? 

JULIO MERINO 
(MADRID) 

Un asesinato, unas amistades 
peligrosas y un detective como 
tu para solucionar la muerte del 
Sr. Niklos. Por ahora, vas por el 
buen camino y aciertas al pen- 
sar que algo gordo hay en la 
habitacion del padre Fabiani. 
Podras entrar en su camarote a 
las nueve menos diez, ya que en 
ese preciso instante el esta en el 
comedor, con lo que tendras 
tiempo suficiente como para 
indagar y buscar pistas. 



ARCADE 

TERMINATOR 2 

No consigo pasar la septima 
fase, en la que conduces la fur- 
goneta y te persigue el helicop- 
tero jComo puedo acabar con 
el de una vez por todas? 

SANTIAGO RODRIGUEZ 
(BARCELONA) 

Es fundamental que mantengas 
el furgon policial en movimiento 
constantemente, evitando tam- 
bien chocar contra los coches, 
para que asi Sarah pueda dis- 
parar al helicoptero, sin que la 
alcancen los disparos del T- 
1000. No lo destruira, pero con- 
seguira que deje de disparar 
por unos preciosos segundos 
que os permitiran llegar hasta 
un puente que cruzareis por 
debajo, mientras que el helicop- 
tero se estrellara contra el. 



ESTRATEGIA 

DUNE 

Ya he puesto en marcha la ex- 
traccion de especia y recibo un 
mensaje del emperador pidien- 
dome un cargamento de espe- 
cia inferior a la cantidad que 
tengo almacenada. Como no se 
como utilizar la maquina de la 



Para obtener respuesta a vuestras dudas no 
teneis mas que remitirnos una carta a la 
siguiente direccion: 

PCMANJA 

SECCION CONSULTORIO i 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n- 4 

San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid 

Para agilizar la publicacion de las respuestas es importante que 
indiqueis en el sobre seccion «CONSULTORIO», especificando 
ademds el TIPO DE PROGRAMA -simulador, aventura grdfica, rol 
o arcade- acerca del que realizais la consulta. 



sala de comunicaciones para 
hacer el envio, a los pocos dias 
llegan las tropas del empera- 
dor. Mi pregunta es £que hay 
que hacer para enviar el precia- 
do cargamento? 

LUIS MANUEL CLIMENT 
(LA CORUNA) 

Si ya has recibido el mensaje 
del emperador en el que te 
exige en ese mismo dia un car- 
gamento de especia y tienes la 
suficienta cantidad almacenada 
como para cumplirlo, lo primero 
que tienes que hacer es ir al 
palacio y hablar con Duncan, 
que te preguntara si deseas 
enviar el cargamento que te 
pide el emperador. Dile que si y 
pidele que te acompahe a la 
sala de comunicaciones. 

Nada mas llegar, observaras 
como se realiza el envio, con lo 
que evitaras la fatal visita de las 
tropas del emperador. 



ROL 

THE IMMORTAL 

Cuando estoy en la habitacion 
situada al norte me encuentro a 
un mercader que me ofrece un 
valioso aceite, pero no tengo di- 
nero suficiente para pagarlo 
iTengo que matarlo y llevarme 
el aceite? 

MARIA CASTILLEJO 
(SANTANDER) 

Es vital conseguir el aceite, 
pues al aplicarlo a las botas evi- 
taremos el contacto de las criatu- 
ras del fango. Solamente tene- 
mos sesenta monedas de oro y 
nos pide ochenta, pero, como 
buen mercader, si regateamos el 
precio con habilidad durante 
algun tiempo, conseguiremos 
que nos las venda por las sesen- 
ta monedas que tenemos. 




Recibe pCmBlllfl comodamente en casa 
todos los meses y consigue este practico regalo 

para guardar tus discos 




Si quieres suscribirte a PCMANIA 
por un ano y recibir la revista en 
casa junto con este util obsequio, 
no tienes mas que enviarnos 
el cupon que aparece a la derecha 
de esta pagina debidamente 
cumplitnentado, o llamar 
portelefono de 9 a 14.30 
y de 16a 1 8 . 30h a los numeros 
(91)654 84 19 6 654 72 18. 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 

de suscripcion tiene una capacidad 
■^ de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 



• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 



• Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 



• Cierre con tira 
de velcro. 



Fabricado en Estados Unidos. 




Todo un mundo. A tu alcance. 




Oferta valida hasta fin de existencias o publicacion de oferta de suscripcion sustitutiva 



comodamente en casa 
iigue este practico regalo 
lar tus discos 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 
de suscripcion tiene una capacidad 
_ de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 



• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 



• Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 

• Cierre con tira 
de velcro. 



Fabricado en Estados Unidos. 





Oferta valida hasta fin de existencias o publicacion de oferta de suscripcion sustitutiva 
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necesita 

sello. A 

franquear 

en destino 










Recibe [Jvfliaill« c 

todos los meses y consi 

para guard; 




Si quieres suscribirte a PCMANIA 
por un ano y recibir la revista en 
casa junto con este util obsequio, 
no tienes mas que enviarnos 
el cupon que aparece a la derecha 
de esta pagina debidamente 
cumplimentado, o llamar 
portelefono de9 a 14.30 
y de 16a 18. 30h a los numeros 
(91)654 84 19 6 654 72 18. 




Todo un mundo. A tu alcance. 



a. 



ocmania 



en casa 



Deseo suscribirme a la revista Pcmania durante un ano (12 numeros) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK". (Oferta valida solo para Es- 
pafia y hasta la aparicion de otra oferta de suscripcion). 



Nombre . 



-Fecha NacimientO- 



C.P(* 

.Tel: . 



Apellidos: 

Domicilio: 

Localidad 

Provincial 

(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 



FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Suscripcion Pcmania. Giro N°_ 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28 100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envio) 

□ Tarjeta de Credito N° 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto) 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 



SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 

□ Correo ordinario. 

□ Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 

(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 



Pide tus numeros atrasados 
de 




A 



Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes numeros de Pcmania: 



. Fecha Nacimiento, 



.C.P(*) 
-Tel: . 



Nombre 

Apellidos: 

Domicilio: 

Localidad 

Provincia: 

(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 



FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Numeros Atrasados Pcmania. Giro N° 

Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 



(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envio) 

□ Tarjeta de Credito N° 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto) 

Fecha caducidad de la Tarjeta: ^^^^^^^^^^^~~ 



LECTORES DE CANARIAS: 

□ Correo ordinario. 

□ Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 

(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 
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<i Quieres experimentar la emotion 
de conducir un coche de Formula 1? 
En estejuego, basado en la temporada 
de Grand Prix 1992 podras competir 
contra otros pilotos en mas de 16 
circuitos. 

Consigue tu maxima puntuacion en 
las carreras individuates yvetunombre 
aparecer en el tabtero de campeones 
cuando la temporada acabe. 
, c Podras emular a Nigel Manse 1 1 yser 
bampeon del mundo? 
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E5 DELITO 
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El frocaso no proporciona nadd 
mientras que el exito te dard 
honores Imperiales. Enrolate en. 
los Marines del Espacio y entraen 
la mas cruda hatalla que la 
humanidad haya coriocido. 
Naves espaciales abandonadas e 
infestadas con una muliitud de 
criaturas maligna* de los Reinos de 
Chaos estjan alejdndose del Warp. A 
bordo de est as silenciosas naves, los 
marines del" espacio luchardn para 
. salvar la especie humana. Solamente 
los mds valientes regt&sardn del 
combate contra las hordas de Chaos y 
la mds potente mdquina de guerra 
Dreadnought. $Serds tit uno de ellos? 
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SERRANO, 240 
280 1 6 MADRID 
TEL.: 458 16 58. 
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